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Aperture pirandelliano per un editoriale dritto nella giornata (orse più umida dell'intera, insopportabile estate 
milanese 






Uno degli aspetti più interessanti di questo numero di settembre, particobre sul quale mi sembro d' essermi saffer* 
mate anche l'anno scorso, è auelfo di venire ‘'chiuso'' verso la fine di luglio, rendendo cosi ancora più marcalo 
quell' inevitabile "intervallo retfazionaie" che intercorre fra la visione di un prodotte e lo sua recensione finale: 
intervallo per certi versi congenito, ma contro il quale stiamo da amv combattendo, con esiti che mi piacerebbe 
definire eccellenti, Mi auguro abbiate avuto modo di apprezzare come lo tempestività delle nostre recensioni (e in 
generale, a dire il vero, quella della più qualificato stampo specializzato italiana) abbia ormai raggiunto un livello 
complessivo più che accettabile, precedendo rdlo maggior porte delle occasioni la stessa controporte inglese * il 
che, scusate, non è poro! 

Ed ecco così come, dopo Theme Park, anche queste numero abbiamo da proporvi un' esclusivo europea essendo 
Moti fio i primissimi a riuscire od avere fio le mani una beto'version dell 1 incredibile KiHing Moon, notordmente 
premiato dallo copertina mi spicce ancora per Tte Frghtef, invece, scivolato su questo numero per un paio di 
rognosissimi giorni di ritardo. , sono cose che succedono, la sano concorrenza e stimolante anche per questo 
ffioseguendo t inlroduzw del numero, l'evento centrale è stato sicuramente il CES estivo, che se tenuto db thè 
di giungo a Chicago, per l'ultima rotto (con enorme rammarico personale) in quest incredibile metropoli affacciato 
sullogo Michigan, visto che dall'anno prossimo a si sposto nefia ben meno spettacolare Phihddphia. Una buono 
metto delfa pagine sono pertanto dedicate a tolte le innumerevoli novità wi presentate, affermando in maniera 
incontestabile, cranio forse prevedìbile, il CMom (con particolare riferimento ai PC) qude unico supporto valido 
per l' IMMEDIATO futura. Cè in effetti tetta una nuova generazione dì console in aravo da tenere m debita consi- 
derazione (il Sony Haystation, f'IÉra 54 della Nintendo, il Saturo dello Sego, un nuovo 3D0 r forse efeamata Sull' 
dog, e via dicendo...), ma l'impressione diffuso è che 
l’unico mereoto affidabile del momento sia quella del PC su 
supporto ottico. 

Chiudo con un accenno a una piccala modifica appartata 
nel sistemo di valutazione da noi utilizzato nelle recensioni 
in seguilo alle vostre richieste abbiamo ripreso alcune delle 
voci presenti a sud tempo ndb pagella ZZAP 1 , portando 
così □ cinque ìt numero dei parametri indicativi che accom- 
pagnano il giudizio globale 

G si risente dunque ad ottobre, con l'abituale panoramica 
dedicata afECTS di Landra (per quanto mi riguardo Gua- 
temala permettendo, mole che vada vi ritrovate fra i piedi 
un nuovo caporedattore ..). Buono lettura o lutti, 

MaxReynoud 


P.5. 

Come al solito mi sono abbandonalo al consueto edonismo 
autocelebratrvo incarnato da alcune foto dell' ed (tonale, 
giura che è notte inolt r ata, sono in portanza e non ho tra- 
vato nullo di meglio (a di peggio, se volete) vrartabelfondo 
sulla scrironia Permettetemi comunque l'ennesimo ringra- 
ziamento dell 'armo db Virgin per l'invito, naturalmente 
colto al vob, o visitare i suoi uffici californiani, senza par 
lare defla Mustang cofano... 
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DELLA NUOVA RIVISTA 
CHE SA TUTTO 
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Ecco a voi, brevemente 
riassunte, te poche 
informazioni necessarie 
alta piena comprensione 
del metodo da noi 
utilizzato nel giudizio dei 
giochi recensiti» 

All'interno del box più grande 
irò ve rete un esauriente 
commento dei recensore sui 
dati tecnici del gioco, mentre 
nel box più piccolo sono 
evidenziati con delle palline i 
giudizi retativi a cinque fattori 
fondamentali: 
PRESENTAZIONE: si 
riferisce non solo alla 
presentazione su video, ma 
anche alle componenti 
cartacee del gioco, quali 
confezione e manuale. 
GRAFICA: esprime un 
giudizio di merito sult'aspetto 
grafico del gioco: tale 
giudizio tiene anche conto 
della tecnica di 
programmazione (scrotling, 
velocità, fluidità..,). 

SONORO: indica una 
valutazione comprensiva 
di ogni componente sonora 
inclusa nel gioco, 
GiOCABILITA*: sintetizza 
l'effettivo livello di 
gradimento riscontrato 
durante la recensione. 
LONGEVITÀ": rappresenta 
una valutazione 
sulla presunta durata 
dell'interesse suscitato 
nell'utente da parte 
del gioco recensito. 




Questi sono i due 
bollini di qualità che 
vengono attribuiti ai 
giochi più meritevoli. 
Lo Star Player è per 
quei titoli che 
raggiungono una 
votazione dì almeno 
90%, il Top Score 
per quelli invece che 
arrivano al 95%, 
o io superano. 


1/5 Indica un 
giudizio non 
soddisfacente 

2/5 Indica un 
giudizio nel 
complesso 
sufficiente 

3/5 indica un 
giudizio discreto 

4/5 Indica un 
giudizio molto 
convincente 


5/5 Indica un 

giudizio 

entusiastico 


Un intuitivo sistema grafico 
a torta viene utilizzato per 
quantificare il valore delle 
tre voci Tecnica, Giocabilità 
e Innovazione, 



Questa è la sezione dedicata al commento 
personale del recensore che ha curato la 
recensione. In alcuni casi questo può essere 
affiancato da quello di altri redattori dei quali 
comparirà la sigla. Il tassello in alto indica invece 
per quale macchina è stalo testato il gioco. 
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Questa è la pagella riasuntlva presente in ogni 
recensione, che ne evidenzia il punteggio globale. 
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Dopo l’annuncio di qualche numero addietro, dovrebbe usci- 
re proprio In questi giorni II primo episodio di Mandrake: 
l'Ombra del Cobra. H gioco sarà disponibile per PC Compati- 
bili, con cadenza mensile, al prezzo di 9.900. Sempre dalla 
Comic Art, sono poi previste per quest'autunno anche le 

serie dedicate 


a Flash Gor- 
don, l'Eterna u- 
ta e Yellow Kid. 
Le programma- 
zione è ad 
opera della 
Holodreem 
Software, men- 
tre la direzione 
artistica è affi- 
data a Roberto 
Genovesi. 



li CUGINO DEL CD-I... 


„. E' ancora II CD-I. La Philips sta tentando di rilanciare il suo lettore multime- 
diale, ancora non esattamente diffusissimo per colpa del prezzo e del mancato 
supporto da parte dei produttori di giochi. Il rimedio a tutti i loro problemi 
potrebbe essere questo nuovo modello, if 
CD-I 450, che dovrebbe costare un centi- 
naio di sterline in meno del suo preceden- 
te “cugino". Il nuovo 450 inoltre sarà 
molto piu contenuto nelle dimensioni, 
avrà un desigrf sensibilmente differente 
(visto cosi ricorda un po' il Duo) e sarà 
spinto principalmente come una macchi- 
na da gioco. 






PROSEGUE L’INTEL WORLD 
CHESS CHAMPIONSHIP 


Dopo l'appuntamento di Monaco, dei quale ci siamo occupati 
due numeri addietro, e quello di New York che s'è tenuto lo 
scorso giugno, ecco le prossime tre date in calendario del 
“Grand Prìx Scacchistico” intemazionale sponsorizzato dalla 
Intel: Londra (settembre '94}, Barcellona (settembre '94) e quin- 
di Parigi (novembre 94}. 


CICOGNE DIGITALI 


Dal 12 al 23 di Settembre, presso la sede di Solaris (via Turati 32 « 
Milano), la Clemente ni presenta “Come Nascono f Bambini?”, Il 
primo gioco di informazione sessuale ideato per rispondere in 
modo corretto ai mille perché dei bambini. 


IL PRINCIPE INTERATTIVO 


Prince, proprio lui. Purtroppo l'ho dovuto nominare, dal momen- 
to che H simbolo con il quale il genietto di Minneapolis vuole 

ormai Identificarsi non 


'vVLi ^ìr 

U Jf.K gy t | 


compare sulla mia 
tastiera. In ogni caso, 
sulla scia di Peter 
Gabriel, è in arrivo una 
seconda esperienza 
musicele Interattiva che 
ha già trovato ampio 
spazio anche sulle prin- 
cipali riviste di musica 
statunitensi, quali Bill- 
board e Rolling Stona, 
Nuove notizie sul pros- 
simo numero. 


iGmseiT£(naflEfl4. 


L’OCEAN SI RIBUTTA SULL’AMIGA! 


E’ dell'ultima ora la notizia di un accordo fra Electronic Arts e Qcean per la 
pubblicazione di alcuni recenti successi per Megadrive anche per Amiga e CD 
32. I titoli in questione, che non potranno non rallegrare tutti gli innumerevoli 
utenti Commodore, sono: Jungle Strike, Mutant League Hockey, PGA Euro 
Tour e Skitchìn, Sempre per rimanere in tema, vi confermiamo anche la conver- 
sione per 1200 di TFX, slittata però a Novembre, e annunciamo un nuovo 
platform. dopo l'ottimo Kid Chaos, previsto per l'autunno: Mìghty Max. 




ANCORA FMPP 
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Mentre le varie versioni di Pinbatl Oreams/Fantasìes hanno ormai superato 
il mezzo milione di pezzi venduti, la 21 st Century si appresta a lanciare, su 
PC CD-Rom, la versione DEFINITIVA del suo più celebre successo. SI chia- 
ma Pinball Dreams Deluxe, contiene otto tavole differenti, delie colonne 
sonore da sballo, animazioni in rsy-tracìng e delle schede informative Ine- 
renti la storia del flipper. 



Se aveste avuto IBS milioni di dollari che vi avanzavano, avete appena 
perduto l’occasione per l'investimento della vostra vita. State comun- 
que tranquilli, dal momento che per quanto concerne la posizione di 
primissimo piano raggiunta dalla Virgin nel corso di questi ultimi due 
anni, pare che le scelte vincenti adottate non verranno in alcun modo 
modificate, e con i titoli attualmente in cantiere non sembrano poterci 
essere dubbi al riguardo. 


0 







— 







Seconda sigla da battaglie navali di queste Voci di Corridoio, e natu- 
ralmente stiamo parlando deM'im peritura serie di Lem minge, al quali i 
DMA Design stanno per regalare un terzo episodio: roditori ben più 
grandi, ' peculiarità'' semplificate, ma tutta una serie di nuovi e incre- 
dibili rompicapi dinamici. La Psygnosìs ha comunque voluto precisa- 
re che il nome non è 
ancora definito, e 
non è nemmeno da 
escludersi del tutto 
che il progetto perda 
ogni riferimento 
identificativo con 1 
suoi precursori 
almeno a livello di 
titolo in sé. Una pre- 
vie w più approfondi- 
ta sul prossimo 
numero. 
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PLAYSTATION! 




Il Sony Playstation (noto anche come PS-X) ha finalmente fatto la sua 
comparsa, anche se solo a livello di "prototipo", alle principali fiere 
del settore. Le caratteristiche tecniche e le specifiche hanno fatto 
im pai Udire più di un addetto ai lavori: una CPU RISC a 32brt che viag- 
gia a 33mhz T capace di smistare 30 milioni di istruzioni ai secondo: un 
set di processori grafici capaci di lavorare In true-color e di gestire 
4000 aprite di QxB pixel (ognuno ruota bile e scalabile a piacimento e in 
tempo reale) con una risoluzione di 640x480; un processore che 
gestisce la grafica poligonale capace di giocherellare con un milione 
e mezzo di poligoni "normali” o cinquecentomila con texture-map- 
ping e tight-shadìng. Insomma, dopo tutte queste cifre cì sarà vera- 
mente da dare i numeri una volta messe le mani sulla console,,. 


K3 

Dopo un breve accen- 
no comparso qualche 
numero addietro, il 
terzo episodio della 
saga di Kyrandia si 
avvicina ormai a 
grandi falcate verso 11 
suo completamento. 
Diciamo at riguardo 
che, anche questa 
volta, gii Westwood si 
sono superati, inse- 
rendo personaggi e 
fondali Interamente 
rende rizzati , ottretutto 
a tutto schermo, 

Sull'Impalcatura tipica delle loro precedenti avventurò. L'effetto finale 
è semplice mente sensazionale, non vi pare? 


No, aspettate, abbiamo fatto un po' 
di confusione con i nomi. SI tratti in 
effetti del "seguito 1 ' di Microcosmi, 
inizialmente chiamato Scavenger 4, 
e che adesso risponde al nome di 
Novastorm. L’uscita è prevista per 
Il prossimo autunno. 


NUOVA 


SCHEDA 


RftULTiPUZEONE 


Per chi ha esigenze video df atto livello e 
non vuole comprare schede differenti e 
spesso incompatibili fra di loro, ta Sym 
Media mette a disposizione un prodotto 
in grado di soddisfare l'hobbìeta evoluto, 
come il professionista più esigente. La 
scheda Pletore Perfect Pro (che verrà 
pubblicamente presentata durante lo 
SMAU '94), permette di visualizzare su 
Windows uno schermo a 16 milioni di 
colori In full freme, può in pratica cattura» 
re le Immagini in tempo reale fino alla 
risoluzione di 1024x768 e a differenze di 
altri prodotti non ha lìmiti di 
ram In quanto utilizza memo- 
ria indipendente rispetto al 
computer su cui gira. Per 
ulteriori informazioni vi 
rimandiamo a una probabile 
recene ione sulle pagine di PC 
Action, 




TBijjgygKL. 


Dopo l'esperienza maturata con la Sfmulmondo, Ivan Venturi e soci (ovvero Michele Sanguinetti e Ciro Berti nel li) si sono messi in proprio e hanno di 
fondato una nuova software house, Colora. Il loro scopo è quello di portare una serie di prodotti d’alto livello io edicola e II primo di questi a prendere 
forma sarà NaverWorid, un gioco ad ambientazione prettamente cyberpunk previsto in formato PC HD, La trama è abbastanza complessa e riassumerla 
In pòche righe non è compito semplice, L 'avventura è comunque ambientata In un futuro neppure troppo lontano in cui la gente si può Immergere 
eillntamo dì una "vasca virtuale" e vivere fantastiche avventure sì limiti del possibile. Piano plano ai formò un vero e proprio mondo virtuale 
(Ne ver World appunto) In cui la gente poteva vivere anche per anni senza nessun problema. Purtroppo questa tecnologia entra ben presto nel mirino 
della criminalità ed è per questo che viene creata una polizia speciale In grado di fermare questi criminali virtuali. La prime uscita sarà su due dischetti 
ed è prevista per ottobrino vemb re a LI 4,900, 
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L’EROE A FUMETTI CHE 

01 INVITA AL SUO HORROR PARTY! 




PERGIOCO 



Trovi il tuo g 
Sempre in re\ 
catalogo aqqic 


Sceql 


i DFDCinPn Piloti stellari all' attacco 
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PERGIOCO 


Arcade virtuale 

MEGARACE 


UltU^LLCAlUllgU 

Imprescindibile! 

„ — |J- 


MEGARACE! Mantieni il thrillometro sul 
rosso, insegni la gang e annienta il 
boss. 3 veicoli superarmati per 16 circui- 
ti; 20' di video, musica dura per i duri 
deH'inseguimento! 

Avventura in prima persona 


altro pianeta. 
La Terra ormai 
è distrutta, vai 
e crea nuove 
colonie. 
Combatterai i 
ribelli. 

Manterrai viva 
la vita anche 
dentro atmo- 
sfere pernicio- 
se e ostili. 


PERGIOCO 


Strategia di guerra navale 

I rlAflPOOlJ JJ 

■ Floppy PC. 4MbRAM. HD 25 Mb, 129.900. 

■ Scenari di 
3 crescente 

|comples- 

{sita, enor- ^ M 

:lme databa- aV\U Aì * 

I se di speci- A * 9 

■ fiche tecni- 

■ che, con 

li Immagini di *** y 

■ centinaia di 
«navi, sotto- 

■ marini© T 

{velivoli, 

{Controllo 

Ideile piat- ^ 

I taf or me tal- w 

Itlche mondiali 

J più avanzate. Si gioca in una atmosfera 
3 di continua tensione: provate voi a tene- 
bre sotto controllo contemporaneamente 
Q tutti 1 monitor possibili e i sistemi di 
JJ comunicazione, mentre gli strumenti 
3 segnalano allarmanti "beep* . 

3 Tutti i videogames di simulazione, sport , 
mgìoco di ruòlo, arcade per PC ; AMIGA, 
MACINTOSH, i libri delle soluzioni, tutti l 

I joystlcks hi-tech, insieme ai giochi per 
consolle più nuovi e divertenti ai board* 
ganws, miniature , giochi di ruolo a libro , 
giochi di società, definitivamente lutti I 
desideri ludici . PERGIOCO li soddisfa. 


punti vendita 
in Italia 

MILANO 
via ALDROVANDI 
MM1 Lima, B. Ayres 


MILANO 


The 7th Guest 



The 7th Guest! Avventura deiTorrore 
nella villa degli spettri. Gioco storico CD 
ROM, per molti aspetti ineguagliato. 
Grafica, feeling, sonoro di altissima qua- 
lità, impavidi, risolvete i molti éhigmi. 

DA PERGIOCO TROVI TUTTI I CD ROM 
VIDEOGAMES , MA ANCHE t CD DI 
ARGOMENTI VARI CULTURALI O DI 
COR/OS/74' ; la nuova multimedialità. 


Nel futuro c'è una galassia di possibilità. 


Strategia tudico/commerciale 

THEME PARK 

floppy o CD ROM PC a 99.900 lire. 
Software e 
manuale in ita- 
liano per 
THEME 
PARK, 
gioco 
nuovo e 
intrigante, 
forse anche 
un po’ cini- 
co: divertire 
e nutrire i 
bambini 
produce ric- 
chezza, se 
lo fai bene. 
Il nocciolo è 
costruire ii 

migliore dei parchi gioco, gestirlo pro- 
duttivamente e goderselo anche. 



via S.Prospero 1 
MM1 piazza Cordusio 

ROMA 

via Degli Sdpioni 109 
Metro Ottaviano 

IMEWWJSl 


vendita 
telefonica 
consegne 
in tutta Italia 












FORMAI! 


IPCMfìì 


Beh, dite la verità. Pensate come noi che 
il suddetto gioco sla il massimo della vita? - $11!! - 
ok, vi devo dare ragione. Allora meniamola cosi... 
Pensate davvero che dopo mezzi fiaschi quali Cor* 
ridor 1 o TI Ritorno 
delle Pannocchie 
# Mutanti' 1 (il pro- 

dotto della 
Delphi ne meglio 
conosciuto 
come In Extre- 
mis NdBDM) 
nessuno sia in 
grado di riuscire 
a detronizzare 
HO Software 
dai loro piedi- 
stallo di plati- 
no tempra- 
to e dia* 


manti 
grossi 
come 
noci di 


cocco? - 
Beh» per li 
momento non 
abbiamo visto 
ancora nulla di 
quel calibro! - 
Anche di que- 
sto vi devo 
dare atto, ma 
è proprio qui 
che subentro 
io. Già. perchè 


irm ti ini ii iti Mi 


f 


ho un'altra 
domandi da farvi 
Siete pronu ; Avete 
V allacciato le cuffie* Le cin- 
ture? E la tybertuta? Dii! Ma 
non doveva essere una la doman- 
da? Qui siamo già a quota quattro, ami 
con questa cinque Lo so ivcte per- 
fettamente ragione (e quando mai..,), ma la doman- 
da che vi dovevo fare non era tra queste, le quali 
erano solo, come dire» di “scena". Vabbé, eccovi il 
quiz- "Qual è la software house regina delle avventu- 
re grafiche?". 

La risposta è alquanto scontata» tanto quanto raffer- 
mai ione/ quesito che segue. Quanti dì voi sognano o 
hanno sognato di vedere un gioco alla Doom con 
l' ambientazione di Alien? Moltissimi immagino. Qui 
In redazione è stata la prima preghiera rivolta a 
quelli della ID per un eventuale seguito del loro 
capolavoro se quei che per altro è in produzione, 
ma che noi av-i grand* differenze a livello di strui- 


Domanda: Qual Tir 
gioco più 
adrenalinico, 
coinvolgente e 
crudele che abbiate 
mai giocato in vita 

vostra? Risposta in 

•1! 


coro: Doomìi! 


tura (o almeno cod pare). D'altro canto non mi era 
proprio venuto m mente che qualcuno potesse idea- 
re un "Doom" con l'altra ambientazione più affasci- 
nante della storia de! cinema dopo il 
succiato Alien, quella di Guerre 
Stellari (a questo punto sento 
la vocsna di BDM che mi 
suggerisce, con un col- 
tello a serramanico 
puntato alle mìe 
spalle. Star 
Trek, ma 


tralasciamo,..). E Invece, e 
invece.. Signore e signori, 
Baggio e Maldim» ladies and 
gentlemen, alla LucasArts 
sono riusciti ancora una volta 
a stupirci tutu quanti, primo 
fra tutti, naturalmente. Il 
nostro Max (m contatto 
telefonico diretto da 
Chicago V "Ueh 
ragazzi. U 
Luca) 
come al 
solito è fuori dì 


testa, oltre a una nuova avventura (FuH Throcde) e 
The Dig» che sembra procedere veramente bene, è 
salato mori pure un incredibile Doom in cui si spara 

alla guardie imperiali! Ho già recuperato e foto» 
vedrete che roba!". 

In effetti mi sembrava quasi r- possibile che b regina 
madre delle più belle avversi . e di tutu t tempi non 
si fosse ancora mossa per co trastare 
quella die non è certo un'avventura 
grafica, ma che neutra corrai que 
in un genere di giochi piuttosto 
seguiti ultimamente Beh, adesso 
quei gemacci sanno lavorando su 
Dark Forces, un gioco» un mito, 
una leggenda. Un aetion/advem 
ture che racchiude tutta la 
magica atmosfera che ci han 
fatto respirare i film della trilo- 
gia di Guerre Stellari» basandosi 
naturalmente sull'eterna lotta 
tra i Ribelli e le "Forze Oscure ' 
dell' Impero» 

Queste ultime hanno messo a 
punto una nuova mega-a ria 
devastante e gli Alleati, venuti a 
conoscenza del misfatto, rrn non 
potendo fare nulla di concreto 
dall'esterno, hanno incaricato 
voi, agente speciale del "Rebel 











pii*' & 
Destro 


Allìance's 

Cover I molli* 
gente Team", 
^infiltrarvi nella 
Star Destroyer 
Imperiale e rubare i 
progetti di aie arma 
Manco a dirlo, prima 
dovrete riuscire a ragglun* 


Star Destroyer c non 
solo: seguendo que* 
sta linea e ^raglian- 
do k difese nemiche 
dovrete alla fin fine 
vedcrvela con 
l'Ammiraglio Mohc in 
persona e. la sua armata 
di special* "darktroo- 
pers" (che siano proprio 
loro la mega-arma segre- 
ta? Naaa! I sol- 


calcola e aggiorna lo schermo su un 
piano a due dimensioni) Dark Forces è in 
treddi puro, un po' come succedeva rn Underworld 
li Difetti, il controllo del vostro personaggio per- 
mede non solo di girarvi di trecentosessano gradi, 
ma anche di alzare e abbassare lo sguardo, nonché 
salare verso l'alto e verso il lungo o abbassarsi e 
spostarsi come un papero. Saranno inoltre presenti 
un'opzione di auto-mappagpo, vari livelli di difficoltà, 
un display per tenere d'occhio II proprio 
status (armi, salute, numero di proietti- 
li *n canna, eccetera eccetera..,) e il 
PAD (Personal Digital Assistane), 
ovvero un sistema di accesso sem- 
plice "in game" allo 
scopo della missione. 

Questo vuol dire che se 

avete già 
risolto parte 
della stessa e non vi 
ricordate qual è l'altra 
parte, o cosa dovete ancora 
fere, il PAD vi dira quello thè vi 
manca ancora da risolvere. Per 
quel che riguarda le armi a 
vostra disposizione infine 


gene la nave hemita scontrandovi con alieni di tutte le 
razze e tutti coJorr, mentre una volta penetrati nelle 
zone é sicurézza imperiale dovrete fare i conti con 
miglia» di sturmtruppen.. ehm, "stormtroopers" 
vale a dire le truppe di soldatini vestiti di bianco 
deHImpero, 

Procedendo con ordine potrei parure coi dirvi che, 
pur essendo moko sìmili* Dark Forces ‘e Doom si 

« diversificano sotto parecchi aspetti. 

Prima fra tutti la trama Curata 
sotto tutti i perno di viso da un team 
di sceneggiatori con i controbeep 

(tra I quali Katanl Strelcher e 

Daron Stinneti} prevede una 
storia unica suddivisa in 
numerose missioni da por- 
tare a termine una alla 
vola, per un totale di oltre 
dodici mondi da esplorare e un 
eodiilìardo di sotta^livellL 
Volendo essere più precisi 
potrei delucidarvi sul fetto che 
il vostro scopo principale è sì 
quello di recuperare i piani di 
cui abbiamo gè scruto qualche 
riga prima, malli capiterà 
anche di dover liberare i pri- 
gionieri di guerra rinchiusi 
nelle celle situate nei pam 


k 


dati delle Forze Oscure sono 
sempre e comunque troppo 
stupida) Insomma, un vero e 
proprio briefing da rispettare 
per poter procedere nella 
vostra avventura (un po' come 
In X-WIng e Rebel Àssault 
messi assieme). 

Le novitì più interessanti ven- 
gono sicuramente dalFengme* 
"cuore" del gioco stesso Al 
contrarlo di Doom che è In 
fimo treddi (Il processore 
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sarà possibile dilettarsi con 
fucili al plasma e a cariche 
, ioniche, più qualche altro 
aggeggino veramente sim- 


patico. 

Arrivando alle 
peculiarità 
tecniche anche 
i sembra che 
avremmo 
sbavare 
ce raccesa 
peraltro noi] 
troppo eccessi- 
va v sco che il 
nuovo supera- 
tolo Lucas dovreb- 
be vedere fa luce que- 
sto autunno. Grafica in 
tre dimensioni u itra-d e ca- 
gliata con testure mapping 
a tutto andare e oggetti 
trattati con tecniche di gou- 
raud thading; per non parlare 
degli effetti morphing presenti 
anche questi in dosi massicce. A 
livello audio infine è inutile dire che 
grazie al supporto CD ci potremo 
gustare sonoro scereo di altissima 
qualità con le colonne sonore originali 
e digitalizzato vocale durante farco di 
tutto il gioco, 

Wall, mi sono dimenticato qualcosa? 
Mmh, storia., tecnica... audio ... data 
d'uscita..- formati... Ea testa ancora ce 
l'ho, i vestiti anche t braccia due. gambe 
anche... direi che è tutto ok. É allora, 
buona spasmodica attesa a tutti 

Emanitele "SHIN" 
Sckhllone 


iGOi cimimi 
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Ttm: Beh, il design e b storyboartf sono finiti On 
JWmo iniziando ad animare i personaggi e a imple- 
mentare le stame (già disegnate) nel codice del 
gioco. Peter Chan, il nostro grafico principale, ha 
disegnai tutti i veicoli» mentre Richard Green (30 
artist) ne ha gii ultimato i modelli treddi Larry 
Ah ero (ìead animatori si occupato invece dì creare 
dei look veramente eccentrici per r personaggi del 
fioco, 

- Questi nomi mi suonano familiari— 

Tim: Peter e Larry hanno lavorato a Day Qf The 
Tentaci* con David Grossman e il sottoscrìtto 
Peter ne è stato naturalmente il grafico principale. 


| Ma che razza di titolo è mai 

a uesto?... Chi l'avrebbe mai 
etto che il nuovo eroe della 
Lucas sarebbe stato un trucido 
metallaro con giubbotto in 
era a cavalcioni di una 
rombante Harley Davidson? 


*Non c'è due senta tre! 


Non sarebbe 
divertente 
prendere il 
Controllo dì un 
ragazzone che fa 
quello che gli pare 
per II semplice gusto di 
farlo?" Questa è stata l'Ispira- 
zione. 

* ET una commedia come Day Of The Tenta* 
eie o Sam & Max Hit The Road? 

Tim; Ha motte situazioni divertenti, ma no U defini- 
rei una vera commedia. Vedi, quando Jndy dice 
"'Nazisti] Odio questa gente!" e divertente Ci sono 
un sacco di parti divertenti nei "Predatori dell'Arca 
Perduta” o nel "Guerriero deila Strada", ma appar* 
tengono a un genere d' azione/a wentura 
• A che punto sei con la realttzazjooe di full Tr rotile ' 


Questo è senz'altro uno dei proverbi più realistici 
che stano mai stati ideati e alta Lucas Ares non sem- 
brano fere eccezione A dire tl vero neanche noi 
di TGM ... 

Per non sfatare poi il tutto potrei aggiun- 
gere che questo e il terzo prodotto 
presentato dalla stessa software 
house ai CES di Chicago e che 
come gii aftn due anche questo è 
solamente per PC CD-Rom. 

Supeeerbo (da pronunciare 
rigorosamente con la vocina 
nasale di Garth)! Ma dì che 
cosa stiamo parlando! Dun- 
que. senza ulteriori 
mdugi, vi presento Full 
Throttle: un’avventura 
grafo ambientata In un 
futuro oscuro, molto 
poco allettante e pieno di 
guerrieri della strada fuori 
come delle cozze ammuffite (completamente pazzi 
per dirla in altri termini). Il protagonista è un moto- 
ciclista grosso e cattivo che deve fuggire dal violen- 
to braccio della legge perché accusato dì un crimi- 
ne che non ha commesso (non è vero, in realtà ha 
fatto una strage di bambini grassi stirandoli con la 
pro prio moto mentre questi uscivano, co* loro 
| nbiulmf sporchi di marmellata» cioccolata e altre 
vane amenità, da scuola».,). Ma per saperne dì più 
abbiamo avuto la bonzi Minimo di riportarvi 
un ‘intervista* inclusa nella fanzine ufficiale della 
Lucas chiamata The Adventurer, con il team che 
sta curando questo poco, ower o mk Tim Schafer. 
Project leader (gtà co-designer di Day Of The Ten- 
tade), Peter Chan e Urry Ahern, rispettivamente 
Jead artist e animatore. 

Cominciamo proprio da Tim, allora: 

- Di che cosa tratta Full Throcde? 

Tim: Parla di un motociclista di nome Bfen che e 
costrettela fuggire dalla legge perché accusato 
ingiustamente dì omicidi d Dovrà spostarsi veloce- 
mente da uria città all'altra alla ricerca dell’erede 
scomparso di Corley Motors, il solo in grado di 
dimostrare La sua innocenza lungo il commino 


vedersela con 
altri motociclisti (più 

J rossi e cattivi di lui), 
avrà stare sempre 
attento a non farsi cattu- 
rare dai poliziotti e dovrà, 
tra l’altro, fare i conti con i 
veri artefici dell'omicidio in 
questione, i quali ora voglio- 
no mortojjure lui. 

- E" ambientato nei nostri giorni! 
Tim: No, a dire il vero non è neanche 
ambientato in questo mondò: 

- Intendi dire che è pura fentascienza? 

Tim: Beh. sicuramente quest'avventura non è 
ambientata nello spazio profondo., é solo che non 
è di certo legata alla realtà di oggi Per esemplo le 
motociclette e tutti gli altri veicoli sono frutto di 
scarabocchi, mixage casuali tra dei vecchi chopper 
degli anni sessanta e dei futuristici hoverbike, che 
non hanno né capo né coda, ma che avevano come 
punto di partenza la sola prerogativa di essere belli 
- Macchine e motociclette sono quindi alta base 
del gioco? 

Tim: Sicuramente ci sono un sacco di macchine e 
moto, per non parlane degl» enormi M trucks ' e degli 
■Oliatissimi aeroplani cui ne succedono di tutti i 
color spaccati, distrutti, frantumati. Ma il vero 
motivo che mi ha spìnto nel creare questo gioco è 
legato ai personaggi. Vedi, tempo fa una mia amica 
mi raccontò di essere stata in Alaska con un gruppo 
di motociclisti e la storia che mi narrò mi colpi 
ngtoo. Questa gente era selvaggia. Mi resi conto di 
: sterne fare un gioco e pensai che sarebbero stati 
perfetti per un’avventura mente personaggi sfigati 
ma amabili come Guybrush di "The Secret Qf 
Mookey Isiand" o Berrà di "Day Of The Tenta- 
ci*”. Mi sono dette non sarebbe divertente 
ujTawentura con un p rotagonisti rozzo, grosso e 








iGimuim 


ranno 

un po' della pane grafica del 
greco,,. 

- Cosa vi ha portato allo sviluppo di 
questo sale graffo per Full Thr orale? 

Larry: Lo scopo che ri siamo posti io, Tim e 
Peter è auto quello di creare un'avventura che 
avesse qualcosa della "black comedy", ma con un 
tono più iperrealista che realista. Abbiamo voluto 
creare qualcosa di meno fumettoso di Day Of The 
Tentarle o Sam & Max, ma che avesse comunque 


degli aspetti folleggiami* 

Peter All'Inìzio di ogni progetto el fu un'incredibile 
attacco di pazzia collettivo. Ognuno di noi aveva 
una sua idea e un suo modo di vedere il gioco. Il 
mio lavoro è quello di prendere quello che Tim e 
Larry vogliono e combinarlo con quello che io 
'■visual mo". Talvolta non è semplice, Noi ritrovi** 
mo noi stessi guardando tutta una serie di cartoni 


Tentack 
abbiamo 
condii- 
so. Io vi 
rimando a 
una futura 
preview, o addi- 
rittura alla recto* 
w sione definitiva visto che 
l'uscita di questa nuova* fan* 
tasttea, avventura firmata 
LucasÀrts è prevista per 
Autunno, 

Tim: Ehi! Aspetta un minuto. 
Questo è il mio gioco, sono io 
che devo finire l'articolo. Ciao a 
tutti. Aspettate con ansia l'uscita 
di Full Th rotti e t mi raccomando.*, 
iltrimenu vi vengo a cercare to' 


mente 

ridere 

delia 

realtà. Stiamo 
cercando t ^ 
un'atmosfera simile a 
quella de 'MI Guerriero 
Della Strada", mi con 


mentre Larry si è occupato delle animazioni Hanno 
entrambi lavorato anche 1 Sam & Max Hit The 
Road mentre Richard Green in quel periodo era 
impegnato con i livelli treddi di Rebel Assault. 
Hanno tutti un sacco di esperienza e questo ti per* 
mette di lavorare molto bene insieme e soprattutto 
molto velocemente 

* Quali sono le differenze tra Full Throttie e Day 
Of The Tenacie? 

Tìm: Ci sono differenze quanto tono diversi 
tra loro f personaggi principali delle due avventure. 
Mettiamola cosi: diciamo che Ben e Bernard si tro- 
iano entrambi davanti a una porta chiusa a chiave 
con a disposizione come oggetti solo un sandwich 
al prosciutto e formaggio Bernard ispezionerebbe 
la serratura e noterebbe che al suo interno c'è 
ancora U chiave. Lubrificherebbe la serratura con la 
maionese, piazzerebbe una fetta di pane sotto la 
porta e con lo stecchino farebbe cadere la chiave 
sulla fetta, in modo tale poi da estrarla e usarla per 
iri re la porta. Ben invece si mangerebbe II sandwi* 
1 e abbatterebbe a calci la porta Chiaro, no? 

Ok, adesso passiamo a sentire 
Larry Ahern e Peter 

Chan che ci 
parie* 


un animazione che lo renda molto più pompato, 
Peter E' quello che noi chiamiamo iperrealismo. Ho 
fatto la mia bella parte di ricerche e ne stiamo aran- 
do fuori qualcosa di buono. Ho preso spunto da 
due fumettisti, Nìcholus de Crecy e Mike Mignola, 


per il loro uso del nero e il loro senso del design. 
Altra mia fonte d'isoi razione è venuta da un archi* 


animaci, film e fumetti e veniamo ispirati dal lavoro 
degli altri. Tante piccole cose ci danno II "La", poi 
noi le condensiamo assieme e cerchiamo dt creare 
qualcosa tf Intento e di fané in modo che fondali e 
personaggi si plasmino a dovere, 

* E che tipo di stile avete adottato? 

Urry: Stiamo cercando una via di meno tra un car- 
tone animato e la realtà Ben è un motociclista 
in un mondo "serto", ma talvol- 
ta tu non lo puoi 
aiutare e 
puoi 
sola- 


Altra mia fonte d'ispirazione è venuta da un 
tetto che reputo semplicemente geniale, 

Lebbeus Weods. Da loro ho 
preso gli spunti per lo 
stile che ho adottato in 
Full Tbroraie. 

* Paragonateci 11 lavoro 
che avete fatto con DOTT 
e Sam & Max con quello che 
state facendo adesso 
per Fidi Throttle, 
dal punto di vista 
delle animazione e Ac-* 1 
dello sale usato 
Larry: Primo, Full Throttle 
è stato disegnato per 
essere l'adventure 
più cinematico che 
avessimo mai realiz- 
zato. Abbiamo cerca- 
to, e stiamo ancora cer- 
cando, di mostrare l'azione 
nella mamera piu dram* 
malica e reale possibile, 
senza comunque 
compromettere in 
una qualunque 
maniera I mterattività 
del prodotto. Secondo, 
questo è il nostro primo 
co che combina gra- 
ta a due dimensioni 
con grafica treddi. 

Tutte le motociclette e 
gli altri veicoli sono stati reafiz* 
iati e animati in ÌQ, ma resi in maniera tale che poi 
si plasmeranno perfettamente coi personaggi dise- 
gnati in 2D. Il risultato è taìe che se avessimo realiz- 
zato te animazioni delle moto tradizionalmente ci 
avremmo messo degb anni. D'altra pam siamo riu- 
sciti a fare in modo che le moto in questione non si 
muovessero con la classica meccanica del treddi. 
Peter Come ha deno Urry, Foli Throttle è stato 
disegnato per essere l'avventura più cinematica mai 
realizzata. Non si tratta di un altro gioco "cartone- 
sco" Lo stile è molto semplice e altrettanto matu- 
ro, con degli schemi di colori molto ristretti. E' 
molto lineare, con effetti di luce intensa e 
ombre lunghissime fuaahh! Pauuura!}. 

Bene ragazzi, è tutto. Con il team che sta 
sviluppando Full Throttle e 
che ha lavora- 
to a Day 
O f 
The 
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9 Luglio 1994: a Milano fa un caldo asfis- 
siante. D altra parte io sono ìn montagna (Cavalese, 
Dolomiti) nel tentativo di riposarmi per un week- 
end, ma come potete vedere (ami, leggere,.,) sono 
qua senza riuscirci. 

Non c'è nulla che vada bene, L'Italia sta facendo 
schifo e stasera ci sono i quarti di finale con la Spa- 
gna; solo a titolo di cronaca, ora, sono fe 14,23. 
Argh! Per di più Ma* è tornato dai CES: la nostra 
avventura mondiale potrebbe finire qui (e invece 
no! Sono le 21 39, sto rileggendo quest'articolo e 
abbiamo vinto 7 a |_. Aleee Dooohhhooof!*) Non 
c*è nulla che vada bene. La mia Lei è partita sta- 
mattina per Parigi e non la vedrò fino alla fine de! 
mese, Lfiaahhh!!! 

Non c'è nulla che va bene, oggi e H 9 Lugtio del '94 


Non è una campagna 
pubblicitaria per un 
sistema di dighe 
realizzato dall'Enel, 
ma il titolo più 
banale che sono 
riuscito a trovare per 
questa previ e w. 


capsula spaziale) nel tentativo 
di deviarne forbita ed evitare 
quindi quella che potrebbe 
essere una catastrofe per il 
nostro ecosistema. Arrivati II 
sopra però il gruppo di astro- 
nauti cade in una trappola alle- 
na e viene tei etra s portato su 
un pianeta lontano migliaia di 
anni luce dalla Terra. Non vi 
dico quindi il casino: trovarsi su 
un pianeta alieno, ostile; avere 
a che fare con una civiltà anti- 
chissima (l’amore per Indiana 
Jones e l'archeologìa & Steven 
Spielberg si fanno prepotente- 
mente sentire ) e non avere la 
possibilità materiale, almeno 




ARGH! E T troppo! Mi dispiace, ma non lo sopporto. 
Lascio qui sotto le mie ultime volontà, io nel frat- 
tempo parto per Parigi in ritiro spirituale (vabbe, 
adesso si dice cosi,..). Addio 
Sono mesi che ci stanno lavorando e sono mesi 
che lo sto aspettando con ansia, ma per il momen- 
to c'è solo una cóla da fare: mettersi fammo in 
pace, visto che l'uscita di questa nuova avventura è 
prevista per i’iniiio del 1995, In parole povere io 
faccio ìn tempo a diventare vecchio e BDM a parti- 
re per la naja'(sjgh, sob sei crudele,, NdBDM) Ah. 
tra parentesi un saluto al Pandorino (Christian 
Antonini, collaboratore della consorella Console- 
Mania.., ah!*h!ah? Che umorista.,,) che parte dopo- 
ì pp É ■ 

fortuna (hihìhi!). 

Torniamo a The Dfg. Ne abbiamo già parlato alcuni 
mesi fa. prima una preview di Max, poi un paio 
redatte dal sottoscritto, In somma, di tempo ne è 
passato e anche se ne manca ancora tanto (ari- 
sigh!) di novità al riguardo ce ne sono parecchie. 
Vogliamo cominciare o vi devo ancora intrattenere 
con qualche altra riga di Inutilità’ Vabbè, lasciamo 
perdere e diamoci sotto, 

Un asteroide è entrato pericolosamente nelforbita 
terrestre e rischia di collidere col nostròTieneama- 
pianeta entro breve, Alla NASA hanno deciso, 
quindi, di spedire una squadra di specialisti (con una 


lUHSumiiMm 






Malk to 




all'inizio, di cornare sulla vostra amaca Terra. 

Il vosero scopo sari farsi un mazzo come una casa, 
entrare in conflitto con gli stessi alieni, fare un 'azio- 
ne di spionaggio e scoprirne i segreti e la tecnologia 
estremamente superiore da loro posseduta Insom- 


ma, in poche parole dovrete trovare un modo per 
tornare a canicci a* prendendo il controllo di 
Boston Low (comandante) e di tutta l'equipe di sfi* 
gati coinvolti in questa vicenda, 

Spielberg aveva ideato questa trama eoni ed eoni 


addietro, ma il costo degli effetti speciali sarebbe 
stato cosi elevato da impedirne la produzione come 
film E allora cosa pensò? Di farne un gran bel 
vtdeogtoco. Volendo aprire una parentesi, m’è giun- 
ta alìjor occhio una voce secondo la quale lo nesso 
signor Spielberg dovrebbe avere fondato una sua 
software house (a questo proposito chiedo ufficial- 
mente l'intervento di Max. giusto reduce dal CES. . 
ehi capo (jingle di Radio DJ), mi confermi questa 
notizia, o devo menare BDM che me l'ha 
decta?){non devi menarmi m quanto io ti ho detto 
che Spielberg co Hab orerà per una serie di giochi 
educativi per la Knowledge Adventure e non che ha 
fondato una software house tutta sua, NdBDM). 
Comunque, le novità per quel che concerne la prò* 
duzione di quest'avventura grafica, non riguardano 
solo la posticipazione della data d'uscita (prima si 
era parlato di Settembre di quest'anno, poi della 
fine del '94 e adesso dell'Inizio del ‘95... doppio, tri- 
plo e quadruplo sigh!) e lo sviluppo su solo suppor- 
to ottico, ma anche le tecniche usate per la realizza- 
zione grafica della suddetta. Come voi tutti saprete 
la LucasAru Entertainment Company è solo una tra 
le tre società fondate da George locai Società 
quali la Lucasfilm Ltd , a cui fa capo H THX Group, e 
la Lutas Digital Ltd. madre della Industriai Light & 
Magic e della Skywalker Sound 
L'ILM £ quella sezione che si occupa degli effetti 




Allora, cominciamo da una notizia che non mi ha stupito affatto. Rebel Assault è il prodotto su 
CD*Rom che ha venduto più copie In tutta la storia dei supporti Ottici (o almeno questo è quanto 
afferma la Luca*, visto che pare The 7th Guest abbia già raggiunto il milione di pezzi! NdMax). Ha 
superato la soglia delle SOC. 000 copie e, per la fine dell'anno, sì prevede addirittura che superi 11 
muro del milione di pezzi venduti. Un notevole successo, che ha portato i dirìgenti della LueasArts 
a incaricare ì propri programmatori di svilupparne altre due versioni: quella Sega CO (la quale 
verrà pubblicata dalla JVC Musical Instruments) e quella MAC CD-Rom, Le voci di qualche mese fa 
che parlavano di una possibile conversione per CD-31 non hanno trovato conferma al CES di Chi- 
cago, X-Wing è stato un altro titolo ad avere stravenduto in tutto il mondo (750, DOD copie) e con 
Tie Fighter la Luca* si propone di fare altrettanto: credo proprio che non ri sia il benché minimo 
motivo per dubitarne (la recensione dovrebbe essere su queste stesse pagine). Tra parentesi, non 
so se avete notato, ma pare che alla Luca* abbiano deciso di smetterla con II supporto dei dischi da 
3 pollici e mezzo. Lo stesso Tie Flghter, infatti, potrebbe essere l'ultimo, dato che i tre titoli poi 
annunciati (The Dìg, Full Throttle e Dark Forces) vedranno la luce solamente su CD. Passiamo 
quindi a un prodotto che sarà già in commercio quando avrete quest'articolo fra le mani: lo Star 
Wars Screen Entertainment. In effetti si tratta di uno screen saver, ma che pare non avere prece- 
denti, Tutta la magia e l'atmo- 
sfera della saga di Guerre Stella- 
ri vi potrà fare compagnia men- 
tre vi prendete un caffè durante 
una seduta di lavoro davanti al 
vostro PC (o al vostro Mac). 
Oltre cento effetti digitalizzati, 
tra i quali ci sono anche il respi- 
ro cattivissimo di Darth Vader, 
il verso di Jawas (ve lo ricorda- 
te? Quel brutto panzone lardo- 
so, schifoso e chi piu ne ha piu 
ne metta...), o i beep di R2-D2, e 
quattordici moduli (tipi di 
screen saver) differenti vi faran- 
no entrare completamente net 
mondo di Guerre Stellari, tra i 

quali, mxnm * riirlo, sono pre- 
senti le più memorabili sequen- 
ze cinematografiche di tutta la 
trilogia, li a ce n'è davvero per 
tutti i gusti. Storyboard, sche- 
mi dei veicoli e dei robot, bio- 
grafie dei vari personaggi, sono 
solo alcune delle centinaia di 
“cavolatine" da vero fan pre- 
senti nello screen saver defini- 
tivo. Quello che probabilmente 
riuscirà nell'Intento di farvi 
aspettare come del beoti 
davanti a un monitor, senza 
fare assolutamente nulla per 
un paio di minuti, solo per 
gustarvi il discendente di un 
visualizzatore di linee che 
s 'incrociano o di tostapane con 
* (e alf che sguazzano allegra- 
mente sullo schermo. 




speciali per 1 film targati luca* e può vantare di 
avere vinto, nell'ateo di questi anni ben tredici (!!!) 
Oscar, l’ultimo de: quali con Jurassic Park. Bene, 
adesso tenetevi forte, perché è proprio it suddetto 
team che si sta occupando degii effetti speciali di 
The Dìg, effetti che, applicaci soprattutto sui princi- 
pali oggetti risiedenti nello spazio (asteroidi, pianeti 
e navicelle aliene), comprendono tecniche di 
morphing, di effetti "prisma'' e di simulazione delle 
distorsioni luminose attraverso delle lenti; queste 
ultime usato più che altro per la realizzazione dei 
campi stellari durante le fasi dì H wirptng , \ Inutile 
dire che, per aumentare al massimo la dose di reali- 
smo, ai classici fondali disegnati a mano e quindi in 
due dimensioni, sono stati implementati numerosi 
modelli, sia di background sta di primo piano, stu- 
diati e sviluppati direttamente in tre dimensioni, 
soprattutto quelli riguardano i fenomeni di natura 
aliena. 

So che può sembrare un controsemo, ma proprio 
per tutta quella parte d'avventura {circa il 99,9%) in 
cui è la fantasia allo stato puro a fare da padrone (a 
meno che qualcuno alla Luca* non sia andato segre 
tamente 11 dove nessun uomo è mai giunto prima... 
ehm no, ho sbagliato serial?), gli oggetti, le esplosici 
nt, le eruzioni, i mostri e via dicendo, sono stati 
studiati su modelli treddì per dar loro una caratte- 
rizzazione il più consìstente possibile I grafici della 
LucasAm non sono stati comunque con le mani in 
mano e mentre i loro "fratelli" deia ILM si sbatte- 
vano per i cosiddetti " effetti speciali", loro hanno 
messo a punto delle tecniche d'ombreggiatura che 
dovrebbero fare invidia persino a quelli delta 
Westwood. Ma non solo* un uso massiccio delle 
grafica treddì, delle animazioni a pieno schermo e 
dei cambi di inquadrature tipici da film dovrebbero 
fare in modo che The Dig diventi un "'must", un 
classico, un'esperienza da non perdere per niente 
al mondo Insamma, visto che dovremo comunque 
aspettare fino a dopo Natale, se ancora non vi siete 
decisi ad acquistare un CD-Rom questo potrebbe 
essere un motivo pù che valido. Giusto* no? 


Emanuele “SHIN" Sdebitane 
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SEGRETERIA 

GENERALE: 

CARTOOMICS '94 
Via Domenichin», IT 
20149 MILANO 
Tel. 02/4815541 
Fax 02/4980330 


COORDINAMENTO 

OPERATIVO: 

SOLUTIONS Srt 
Via Monferrato, 13 
20145 MILANO 
Tel. 0248019802 
Fax 0248019872 


Incontri - Rassegne - Collezionismo 
Mercato del fumetto - Giochi di ruolo 
Film d'animazione - Computer animation 
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NON DARE UN CACC/D 
ACCA FORTUNA. . . 


PARTECIPA 
AL GRANDE 
CONCORSO 



q94/p 


ESTRATTO Da REGOLAMENTO 

Dal 26/4/84 al 28/2/95 concorrere 
é semplicissimo 1 

Ogni volta che enlrate nei negozi 
Rivenditori Autorizzati C.T O di 
tutta Italia ed acquistate anche 
uno solo degli accessori per com- 
puter o software di marchi pradolli 
e.'o distribuiti da C T.O. abbinati al 
concorso, avete diritto ad una car- 
tolina di partecipazione. Su di essa 
dovete apporre la prova d'acquisto 
(il codice a barre originale). A que- 
sto punto compilatela, ritagliatela 
lungo la linea tratteggiata, inserite- 
la in busta chiusa e spedite a 
C T O. entro il 28/2/95 (farà fede la 
data dei timbro postale). E buona 
fortuna! 

1 " premio da 50.000.000 in gettoni 
d'ora N. 100 premi da 1.000.000 
in gettoni d'oro 

L'estrazione avverrà il giorno 
15/3/1995 alla presenza di un 
Funzionario 
dell'intendenza 
di Finanza, 


JS 

vinto sare- 
te avvisati 
subito tramite tette- 
rà raccomandata e il pre- 
mio vi sarà consegnalo entro 


Il 30/3/95. 


i 
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DfVENTA M/ONAR/O 

ANCHE W t 


SPEDISCI LA CARTOLINA 


Aut. Min. M 6/3421 
dei 17/05794 


DAI RIVENDITORI AUTORIZZATI 
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Dopo l'incredi- 
bile successo mondiale otte- 
nuto con Indycar Racing, la simulazione 
di guida più realistica mai apparsa sui nostri 
monitor, era solo una questione di tempo 
riuscire a sapere quali nuove "piste" avreb- 
bero battuto i programmatori «Iella Papyrus, 
forti di un engine tridimensionale che non 
teme confronti. Ecco finalmente la risposta... 


possono mancare le auto c i piloti 
ufficiali, gli sponsor reali e tutto dò 
che caratterizzava anche indycar I 
circuiti sono esattamente identici In 
nitxo e per tutto a quelli delle vere 
competizioni, dalla posizione delle 
telecamere {campo visivo compre- 
so) fino al colore dell erba che cre- 
sce al l'interno del circuite (t non è 
uno scherzo!). 

Nella conia dei box potrete effet- 
tuare rime le regolazioni del caso il 
tipo di gomme, l'inclinazione degli 
spoiler anteriore e posteriore, il 
carburante, cambio, (rem, e via 
dicendo. Tutte le regolazioni influi- 
scono (positivamente o negativa- 
mente) sulla macchina, permetten- 
dovi con una certa esperienza di 
raggiungere pronazioni Incredibili. 
Dato poi che Nascer non è stato creato da un sem- 
plice drappello di "programmato ri*', ma da tecnici, 
ingegneri, fìsici, grafici e tutte le categorie che pos- 
ta nuova "formula" in questione e quella sono rientrare nel mondo delle corse, aspettatevi di 


veder cambiare le prestazioni della vostra auto a 
seconda della temperatura dell'asfalto, della velociti 
del vento, del tasso d'umidità, ecc., tutto net 
momento stesso in cui correte: si potrebbe anche 
dire, in reai cime. 

Il numero di circuiti dovrebbe già essere stato defi- 
nito. ma dato che del campionato Nascar non 



della Nascar Wiston Cup e. com'era successo in 
precedenza con la Indy, anche la federazione statu- 
nitense che si occupa dell 1 organizzazione di questo 
campionato ha designato Nascar Racing come la 
simulazione ufficiale delia manifestazione 
Le auto, a differenza di Indycar, sono naturalmente 
a ruote coperte, sul modello delle Daytona, ma 
non vanno a ISO Km/h. In compóni o vantano 
comunque una potenza che super* i 68Q v cavalli 1 
Già mi vedo le partenze con clanica sgommata e 
le curve perennemente Ih accelerazione e derapa- 
ge controllato! 

La visuale, in pista, sarà naturalmente In Soggettiva | 
{per una -simulazione, è l'unica visuale suggerita) 
con il parabrezza, rollbar e tutte le sue protezioni 
di sicurezza fn bella mostra. 

Vi ricordate gli spettacolosi incidenti di Indycar ? Le 
gomme scoppiavano, le scintille delle sospensioni 
spaccate con relativa ruota volante e il fumo dei 
copertoni ormai bruciati garantivano un effetto tal- 
mente realistico, che in alcuni casi invogliavano per- 
fino il pilota (il sottoscritto..-) a scatenarsi m giri 
contromano alla ricerca dello "scontro totale". 
Bene, In Nascar avrete modo di vedere la vostra 
auto sbrandellarsi pezzo per pezzo a seconda della 
velocità con cui avete incocciato (che so. maschera 
frontale, paraurti, portiere.,,), le gomme continue- 
ranno a bucarsi e a bruciarsi a seconda della circo- 
stanze. e, soprattutto, vi farete ancora moltissimi 
giri in contromano? Naturalmente, in funzione 
dell'entità del danno, lauto continuerà più o meno 
la corsa. Qui si profilano giorni di tuono* 

Trattandosi poi di una simulazione ufficiale non 













conosciamo ancora né quante, né quali prove siano 
state inserite nel gioco, potremmo anche aspettarci 
degii expan sten pack successivi. 

Ma veniamo alla sorpresa finale. Nasear Rating per 
poter girare adeguatamente {essendo in MCGA a 
256 colori, ovvero in 520 per 2QC pixel) con tutte 
le pubblicità {sia nei circuiti che sulle auto), ed al 
massimi livello dei dettaglio, ha bisogno di almeno 
n 4 Mb di f 


un 486 a 33 MHz con - 


i Ram, ma la configu- 


razione consigliata parla di un 406 a 66 MHz, E 
dove sta la sorpresa? Nel fatto che Nasear viene 


venduto anche con una seconda modalità {e per 
contenere tutti i dati dì entrambe le modalità, non 
si vede altra strada che produrre il gioco su com- 
pact disc): SVGA in 640 per 480 pixel a 2S6 colori? 
Vi rendete conto dì quale e quanta spropositata 
configurazione sia necessaria per far girare tranquil- 
lamente e con tutte le sensazioni di velocità, fluidità 
e potenza della prima 
modalità? lo si e final- 
mente (non so se sia 
un fatto positivo o 
negativo) posso 
annunciarvi il primo 
gioco che sfrutterà 


Championnhip lìeason 
PreseHson Testini* 
Multipla ycr Wace 
Driver lino 
Options 
hxit 


appieno la potenza di un Pentium 66 MHz con 
almeno 0 Mb di ram e una SVGA veloce? Dovrebbe 
essere comunque possibile far girare il gioco {natu- 
ralmente il dettaglio sarà penalizzato) anche su un 
486 a 66 MHz, purché dotato di sufficiente memo- 
ria Ram. Àuff, simili scoperte fanno venire gli attac- 
chi cardiaci. 

Tanto per tornare con ì piedi per terra, il famoso 
Paintkit che sfrutta appieno la potenza del 3D-Tex- 
ture +++ {il motore che permette alla Papyrus di 
far girare le proprie automobiline con dettagli 


assurdi e a velocità pazzesca) sarà direttamente 
implementato nel gioco, il che vuol dire che non 
dovrete aspettare eventuali espansioni per veder le 
vostre auto personalizzate girare sui circuiti della 
Nasear Wfeton Cup. Nei prossimi mesi la recensio- 
ne. Godetevi le foto! 

Kaos 

PS. 

Sempre a proposito delle foto, quelle sulla pagina a 
sinistra sono in bassa risoluzione, quelle a destra 
sono invece della versione in alta risoluzione. 
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questa previe w. E mi 
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introduttivo, già ci 
sono andato 
parecchio vicino... 


Ricordate Chuck Yeagcr's Advanced Flight 
Trainerà Fu uno dei primi eaposaldi delia simulazio* 
ne aerea sui computer a 16 bit {Il primo dei due 
“episodi", pensate* Nule al 1907), e gii allora van- 
tava un potente angine tridimensionale in grado di 
fornire una peculiarità fino ad allora semiscon ose iu- 
ta: il realismo, quello vero. Chuck Yeager’s eccete- 
ra eccetera, Infatti, non sì proponeva di essere un 
simulatore come and altri, ma un “avanzato siste- 
ma di allenamento" aJ volo. Un po' una scuola guida 
su computer* insomm*. Fin dove ci riuscisse, alme* 
no alla luce della tecnologia attuale, non ci è più 
dato di valutario* ma quello che e certo è che tale 
titolo diventò una pietra miliare nella storia del 
software* anche grazie alle seicernomìU e più copie 
vendute m due anni, li programmatore, Ted temer, 
prese poi parte anche alfa realizzazione di F22 
intere eptor, lì primo simulatore di qualità disponibi- 
le per fa console Mepdnve* ma queste sono note 
storiche già trattate nell' apposito box storico, e 
quindi vi rimando a questo per ulteriori inYormazio* 
ni suU'argomento Quello che importa a noi* in que- 
sto momento* e parlare della sua nuova rea! inazio- 
ne. punta di diamante della futura “produzione soli* 
sta", della Looking Glass Ine, la società che ha 
messo m piedi con il suo vecchio collega Paul Neu* 
radi: Flight Unhmited Questo nuovo prodotto, di 
sicuro uno degli avvenimenti dell'anno, parte infatti 
con la pretesa di diventare il nuovo standard delle 
simulazioni di voto, proclamandosi nuovo punto di 
partenza e nuovo termine di paragone per tutti i 
simulatori che seguiranno, Non male, vero? 

Diciamo subito che* almeno a prima vista* non è 
detto che il colpaccio non riesca. Basta infatti che 
facciate scorrere le fotografie per rimanere a bocca 
apena: quelle non sono scenette di intermezzo 
Quello è 11 gioco! 

Il realismo da un punto di vista grafico non avrà 
precedenti, dato che tutte le ambientilo ni che 
sorvolerete non saranno più vettori e poligoni soli* 
di, bensì dei veri e propri paesaggi in texture map* 









simulazione calcolando con fa massima precisione I 
iurte le forze che agiscono sul velivolo Questuiti» I 
mo, poi, non sara il solito aereo 4a guerra o il cano- I 
nico boeing 747 in volo da Roma a New York, I 
bensì un agile biplano o comunque un aereo da 1 
turismo di piccole dimensioni e dal motore alt m- I 


ping ispirati a luoghi realmente esistenti, documen- 
tati tramite riprese aeree, e poi reinsentì uno per 
uno nelle memorie del computer Ne deriva una 
fedeltà grafica alfa realtà senza precedenti, una vera 
gioia per gli occhi che non mancherà di stupirci 


Ovviamente, la grafica non sarà l'unico aspetto pre- 
gnante di questo gioco m quanto a realismo: per la 
prima volta, infatti, i programmatori hanno deciso di 
mettere in rilievo l'attrito con Varia e le turbolenza 
delia medesima, nonché dare un senso logico alla 


UN'OCCHIATA ATTRAVERSO LO SPECCHIO CHE GUARDA 
toweroi tutto quello ohe non sapevate sulla Looking Glass e che 
adesso TGM vi narrerà prontamente] 

Cera una volta, una coppia dì programmatori che si mise In testa di programmare un gioco dav- 
vero innovativo e dalle caratteristiche sconvolgenti, ma forse si spinsero un po’ troppo avanti per 
quel tempi e la tecnologia dell'epoca frustrò non poco il risultato finale dell'opera: correva anco- 
ra lo scorso decennio e il titolo in questione era Deep Space, e ostentava una bella grafica tridi- 
mensionale, M modesto successo di quest'ultimo» spinse i due a separarsi, e a tentare la fortuna 
ìn strade diverse. Ned temer assaporò le gioie delia notorietà con Chuck Yeager's Flight Tral- 
ner, mentre Paul Naurath ci deliziò con io storico Space Rogue, Chuck Yeageris diventò ben 
presto un best seller, vendendo complessivamente più di mezzo milione di copie, mentre Space 
Rogue fu li titolo che permise alla. Grigio di imporsi all'attenzione generale come una delle case 
più promettenti che d fossero in circolazione. Col passare del tempo, il mercato si è sensibil- 
mente evoluto verso la qualità, e 1 nostri eroi decisero entrambi di mettere in piedi una software 
house ciascuno, con II relativo codazzo di programmatori e artisti. Ned, trasferitosi a San Franci- 
sco, fondò la Lemer Research, mentre Paul rimase a Boston per mettersi a capo della Blue Sky 
Production. Le due compagnie lavorarono pari passo su diversi progetti, senza mai farsi della I 
vera e propria concorrenza. Anzi, a volte collaborando strettamente. Durante questo periodo, la 
Lemer Research diede vita a Car A Driver, una simulazione automobilistica per sistemi NS-Dos, 
e a F 2 2 Interceptor, il primo simulatore di qualità per Sega Megadrive: soprattutto quest'ultimo 
ebbe un clamoroso successo, guadagnando con le vendite qualcosa come IS milioni di dollari. La 
Blue Sky, dal canto suo, cl regalò la serie di Ultima UnderwoHd, con il capolavoro omonimo e il 
relativo seguito. Ànch'essa, comunque, subi il fascino delle console e creò John Madden Football 
93 per Megadrive, un altro best seller (700,000 copie vendute). Le vite parallele delle due 
società, comunque, ebbero un epilogo felice nell'agosto del 1992, quando i rispettivi manager 
decisero di fonderle in un'unica “ditta", più grande, più forte e piu cattiva, visto che poteva con- 
tare sulle potenzialità di entrambe: nacque la Looking Glass Technologies. Tutto lo staff della 
Lemer Research il trasferì nel Massachusett, dove trenta impiegati in sede e una rete di svilup- 
patori esterni ubicati in tutto il mondo ha reso possìbile il miracolo: gli utili delia società nel 1994 I 
superano il milione e mezzo di dollari, consacrando la Looking Glass come una delle più forti I 
società di sviluppo indipendenti su tutto il territorio americano. Nel giugno di quest'anno lo staff I 
si arricchisce di un nuovo, importante elemento: jerry Wolosenko, est pezzo grosso della Psy- I 
gnosìs. Jerry entra in gioco per lanciare la Looking Glass non solo come società di sviluppo, ma I 
anche come distributrice indipendente del proprio software. Anche II signor Wolosenko ha un 1 
curriculum di tutto rispetto: si landa nel mondo del software nel 1981 fondando la Ape» Resour- j 
ces, uno del nomi epici all'epoca del pionierismo Informatico, Se ne andrà solo nel 1986 in segui- I 
co alla vendita della Apex, e approderà dopo quattro anni alla Psygnosis, per la quale si metterà ' 
a capo della filiale americana. Se quindi Flight Unlimited rappresenta il tìtolo di punta per questa [j 
nuovo capitolo della Looking Glass, non dobbiamo però dimenticarci dell'Incredibile System j 
Shock, atteso proprio in questi giorni sotto etichetta Origin, Il futuro è come sempre là ad 
attenderci... 



Flight Unlimited, inoltre, non sarà solo un simulato- 
re, ma tenendo fede alia filosofia del vecchio Chuck 
Yeager s sari anche un divertente vademecum sul 
volo da competizione, con venticinque lezioni di 
crescente difficoltà A curare questuiamo aspetto è 
nientemeno che Cecelia Aragon. membro della 
squadriglia acrobatica degli Stati Uniti Bel colpo, 
eh? 

Perdio Beucr 
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Questa che vedete è un bombardare veramente potente Notate la qualità delle 
lemure e I architettura che lo rendono molto più realistico e vicina ai modelli uti- 
lizzati nei film 


Una schermala stupenda: la saia di controllo dell'arti- 
glieria pesante dell'astronave madre sulla quale state 
viaggiando: immaginatevi di veder passare a volo 
radente ì caccia nemici por poi ìnliocmarti . 


I due tizi qui rappresentati 
dovrebbero essere piloti della 
Confederazione anche perché 
uno dì loro, a destra, è il pro- 
tagonista del gioco. 


Questa sala che vedete 
riprodotta dovrebbe essere 
Il ponte di controllo delle 
partenze dei caccia e di tutti 
i veivolì che dall’ hangar 
escono in cerca dei toltami. 


dono un 8GExa86, purché il risultato finale sia bello 
da vedere e da giocare. 

Fatto questo discorso, che non intende scatenare 


uenza animata, questa volta da parie Kii- 
tev'essere un tipo simpatico, vera? 


nessuna polemica ma è semplit emerite il pensiero 
di un giocatore (fai due NdBDM)* possiamo cerca* 
re di ricapitolare la storia di Wing Com mandar & 
Co. cosi come l’abbiamo vista tutti , fino all'arrivo 
dei terzo capitolo delia serie (anche se h data di 
immissione sut mercato non è ancora stata definita), 
Ài tempi in cui il 286 era ancora un "entry- leve!’ 1 , 
Wing Commander faceva la sua comparsa sul PC* 
precludendo, a chi possedeva meno dì un 336 velo- 
ce* ta visione dì una grafica bella e fluida: anche il 
secondo capitolo aveva la prerogativa di Ur arrab- 
biare i giocatori con meno di un 336 abbastanza 


Dalle stelle alle stalle e ritorno: una saga che forse non avrà mai 
fine. In fondo lo sperano tutti e lo testimonia anche l'uscita del terzo 

capitolo, data disk esclusi. 


Tafvolu b Origìn 
è stata accusata di "creare 
mondi" non per tutti i 
videogiocatori, ma solo 
per quelli che sì possono 
permettere un 436 (di 
questi tempi si potrebbe 
anche cominciare a parlare 
di Pentium, ma forse 
rischio it linciaggio) per 
giocare con i prodotti 
della software house ame- 
ricana, E 1 anche vero che 
questa politica M sfrutta - 
processori'’ è stata la forza 
trainante che ha fatto 
esplodere 11 mondo dei 
videogiochi con titoli dalla 
grafica mozzafiato e sono* 
ro spaziate, quindi ben 
vengano ì godìi che ridite- 










Un cacca leggero è sialo preso di mira dal nemico. Ho 
la vaga impressione che l'obiettivo sia invece flncrotia- 
toro sottostante 


pompato. Nella nostra storia, il valoroso protagoni- 
sta e pilota delia Confederazione, contìnua a far 
carriera, ma ne! bel mezzo del suo glorioso cammi- 
no cade vittima di un complotto. Quello che accad- 
de in seguito lo conosciamo tutti anche grazie ai 
latto che i prezzi dei 486 sono diminuiti tantissimo. 
C’è stato anche qualche tentativo di rinverdire i 



Ancora un Arrow impegnato a di tendere la propria casa 
L Arrow è uno dei vsivolì presenti anche in Wing Com- 
mander Armada, 



Naturalmente si tratta della locandina del gioco e... si 
nota solo un poco la somiglianza con Guerre Stellari! 


fasti di Wing Commander II con Wing Commander 
Academy, ma non ha avuto il successo sperato, 
dato die sé trattava in pratica di un “Wing Com- 
mander Editor”, nel quale era possibile selezionare 
un palo di astronavi dà abbattere, un velivolo da uti- 
lizzare e nulla dì più. Ed arriva il tempo di un gioco 
esaltante, strategico, di simulazione e tutto il resto: 
Privateer. Benché in concomitanza con l'uscita di 
Fronti er. il prodotto ottenne un buon successo, 
anche grazie alla grafica davvero notevole e soprat- 
tutto per l'originalità del gidto: é Kitrathi erano lon- 
tani dalle nostre rotte commerciali e l'idea di com- 
battere nello spazio ci sfiorava poco 
Ora, ai nostri giorni, Wing Commander sta per 
compiere II suo terzo balzo e da quello che abbia- 
mo visto dalle immagini inviateci, sarà un vero tito- 
lone. 


Avrete sicuramente letto o State per leggere la 
recensione di Wing Commader Armada: bene, 
tutta la grafica che e stata utilizzata per disegnare e 
modellare le astronavi di questo nuovo prodotto 
verrà* utilizzata anche nel terzo capriolo dèlia serie 
Il che, francamente, non può che farci contenti 
L'unico punto oscuro sarà la presenza o meno dì 
una trama definita, ma sembra che non ti saranno 
solo combattimenti. Piuttosto possiamo sperare in 
una storia posta nel contesto delle battaglie con 
l'intento di spezzare l'eventuale monotonia del 
gioco (la stessa cosa che è stata attuata con succes- 
so anche per Prfvateer). Se il gioco verri sviluppato 
in questo senso avremo la possibilità dì vedere dei 
veri e propri filmaci sul genere dei film di fantascien- 
za, con attori professionisti travestiti da Kilrathi. 
terrestri e altre creature della galassia. 

Alcune immagini hanno riportato alla mente di 
BDM scene di battaglie passate ed astronavi già 
viste come l'incrociatore stellare precipitato in 
mare E‘ probabile quindi che fa storia non sia a 
parte, ma consequenziale alle precedenti (cosa poi 
non cosi strana, a voler ben vedere). 

Passando ai fatti concreti: le foto. Tutte quelle che 
vedete in queste pagine sono in alta risoluzione e 



Ma min è che mi faranno guidare soltanto r Arrow? 
Niente paura, avrete la possibilità di pilotare tutti t cac- 
cia da combattimento di questo universo 


per la precisione in 640 per 480 pixet; non è da 
escludere quindi che anche il gioco possa supporta- 
re la modalità VESA, per due buoni motivi: il primo 
è che ormai te routine grafiche, soprattutto quelle 



Accensione dei motori, postbruciatori e. via, verso le 
stelle. Non mancheranno ce riamente visual! dall ester- 
no. come questa dall' hangar delfastmnave 



Bell'atterraggio, non 
c'è che dire Ma il 
pilota dove voleva 
andare? Ha scam- 
biato un incrociatore 
per una trivella? 


della Origin, sono state velocizzate a tal punto che. 
come si è visto, un gioco come Privateer era gioca- 
bilissimo e decentemente fluido anche su un 386 
Mentre 11 secondo è che se doveste mai chiedere a 
qualche programmatore della Origin se un gioco 
come Wing Commander 111 può effettivamente 
essere giocatile anche in alta risoluzione, vi rispon- 
derebbero che su un Pentium gira... 

Quindi tantissime sorprese (e punti oscuri) intorno 
al nuovo tìtolo della Origin che, viste le premesse, 
sfornerà un buon prodotto come tutte le grandi 
software house sanno fare, quando ce n*é bisogno... 
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Tanto per In corri ini care, il soggetto a cui 
si ispira l'intera avventura è dovuto a un tale Gil- 
bert Austin, a cui dobbiamo per esempio Privatesi - , 
Wing Commander 2, Strike Commander e altri 
titoloni. Tra l’altro, il tipo si diletta di produzioni 
cinematografiche, e questa sua inclinazione è 
senz'altro molto gradita nella produzione videolu- 
dica. E' noto che fa tecnica moderna del videogioco 
deve molto al mondo del cinema, e molti prodotti 
di successo sono vere e proprie esperienze di film 



interattivo. 

Ora vediamo la storia; Harvester è 
ambientato in un tipico paese ameri- 
cano di provincia, nomato, guarda 
caso, Harvest. Così tipico, tn effetti, 
che sarebbe impossibile far di meglio. 
Ora, noi italiani, bombardati di cultu- 
ra estera, sappiamo benissimo che 
cosa aspettarci, e così ci troviamo 
immersi fin dall'inizio nella più "nor- 
male” delle situazioni* Cioè, voi siete 
il classico ragazzone di provincia, 
buono come la tom di mele fatta In 
casa dalla mamma (questa battuta 
fho rubata, guarda caso, a uno scrit- 
tore americano), e naturalmente la 
vostra fidanzati n a è b classica ragazza 
della porta accanto. E meno male che 
c’è un bel problema: voi avete 17 
anni, e npn ricordate NIENTE della 
vostra vita. Meno male, dopo tutto 
'sto piattume! Altra cosa un po’ sin- 
golare, in Harvest, è una possente 


Oh, che nome 
dolente! Harvester: il 
mietitore. Cioè la 
morte. Non 
avrebbero potuto 
trovare un nome 
peggiore (nel senso 
positivo) per larvi 
capire che questo 
titolo orrorilico è 
qualcosa di speciale. 
O perlomeno si 
propone come tale. 
Ebbene, lo vedremo 
subito. 


costruzione il cui atrio è vigilato da una statua 
grande più o meno come il colosso dì Rodi, E guar- 
da caso, questa monumentale palazzina é la sede dì 
un circolo MOLTO privato. Ancora, un pessimo 
giorno (con bel tempo, se è solo per questo) vi 
svegliate e tutto vi sembra maledettamente strano, 
senza motivo. Per giunta la vostra ragazza è sparita, 
e al suo posto, sul suo letto, trovate un pregevole 




teschio con tanto di spina dorsale. Bah. questa 
Thanno presa da Mortai Kombat! Comunque sia, da 
qui inizia la disperazione più nera. Perché, vedete, 
questa è una storia dell’orrendo orrore orroriflco, 
e i programmatori hanno fatto il possibile perché 
voi tremiate fin dentro le ossa 
Per esempio* dando un'occh Satina alle immagini che 
ci hanno inviato, sì nota subito un soggetto che 
sicuramente farà fremere un po' di maschietti: una 
pregevole immagine di una ragazza in biancheria 
intima rigorosamente nera mentre si spoglia con 
mosse calibrate e sensuali in una sala da letto di 
stampo vittoriano. Voi che dite? Dubito molto che 
quella sia la vostra ragazza, data la sua consumata 
perizia contrapposta ad arce al prevedibile bambo- 
leggi a mento infantile del vostro acerbo amoruccio. 
Molti di voi probabilmente compreranno II gioco 
solo per sapere chi sia U gentile (ed esperta) figlio- 
la; io lo so, perché noi redattori a cinque stelle sap- 
piamo tutto, ma voi no e vi lascerò nell'ignoranza 
più nera! Tra parentesi cale immagine era presente 
nello stampato e non su disco, quindi sperate che 
qualche santo (Max o chi per lui) la ritagli e la pub- 
blichi, altrimenti comperate il gioco quando sarà 
uscito e cercate di scoprire tutto da soli 
Ma adesso ho detto abbastanza scemenze: passia- 
mo alle altre foto, che mostravano immagini chiara- 
mente generate dal ray-tracing e dal sensibile 
impatto grafico, raffiguranti interni ed esterni di 
grandissimo effetto, anche se tali immagmì non 
sono pervenute su disco e sembravano troppo 
definite anche per fa SVGA. Probabilmente saranno 
riservate alla versione CD-ROM. ma sicuramente 
una grafica del genere non lascia indifferenti. 


e 









ta mente nel 'ambientinone, così non a sono confu- 
sioni soggettive, e quello che c'è da fare è tutto li 
da vedere O da capire, che è il bello. 

Ci sono infatti vari personaggi con cui dovrete 
interagire, e ciò non meraviglia dal momento che 
Harvester e un'avventura di ruolo con intense 
scene di azione. L'azione avviene direttamente nella 
scena attuale, e potrebbe per esempio capitarvi di 
dover combattere un ragno tre o quattro taglie piu 
grosso di voi in uno sfarzoso salone con tanto dì 
scudi e arazzi, solo perché siete stati così incauti da 
frugare dietro fa grata del caminetto. Che cosa vi 
aveva insegnato la mamma? "Non mettere naso e 
dito dove non sei gradito". 

Ha, infine, che cosa mai vi toccherà fare in questo 
demoniaco videogioco? All'inizio, oltre al grottesco 
ricordino stile Mortai Kombat, scoprirete che a 
nessuno importa un fico di ciò che è successo 
Che cosa c'è di più anormale, vi chiederete? Ma 




Le foto effettivamente disponibili sono piuttosto 
interessanti Si rileva che giustamente il video non 
è ingombrato da ormai inutili scemenze dispersive 
come grosse aree di stato. Il già menzionato Myst 
aveva dato la sua brava lezione in tal senso, dimo- 
strando quanto fosse possibile e desiderabile avere 
ni: ' mraig libertà grafica sullo schermo, in modo 
da non avere una specie di costante promemoria 
tipo "Questo e un gioco; niente è vero," Ah, 
com'è poco edificante! 

Invece, il vostro personaggio si trova sbattuto esat- 


non finisce qui, perché riceverete un invito ad 
entrare in uno strano Ordine, a cui è col legata la 
palazzina di cui vi parlavo. Potreste provare a 
entrarci, ma un Sergente d'Arme vi bloccherà il 
passo, dicendo che possono entrare solo gli invi- 
tati E dovreste vederlo! Grottescamente mutila- 
to, con il volto scarnificato e una colata di san- 
gue sul collo. Se riuscirete a passare, non vi dico 
come, troverete che la palatina è piena di stra- 
ne creature, da uccidere nei modi più vari, che 
dipendono dall'arma che avete al momento. Ma 
dopo ì mostri vi toccherà passare a creature 
umanoidi, e infine,., lo immaginate? Dovrete 
diventare un macellaio. Di uomini. Un assassino 
in serie, insomma. Un mostro. Un pazzo scatena- 
to. O qualsivoglia altra definizione. In parole 
povere: dovrete assaggiare il lato oscuro della 
forza e il gusto perverso e insinuante del sangue, 
E a che scopo tutto ciò? Non sono cosi fesso da 
dìrvelo. Scopritelo da soli, tanto il gioco non è 
ancora uscito, e certamente il tempo che manca 
vi scalderà per benino. The Harvester è infatti 
atteso per la fine 1994. in data imprecisabile, e 
quindi non potrete regalarcelo prima del tardo 
autunno. La configurazione? Ma dai che la sapete 
Ve la dico: Pentium, 64 Mb di RAM. CD-ROM a 
decupla velocità. 250 Mb sul disco ri.,, basta cosi 
Non ce l'hanno comunicata, ma è pesantuccia, 
Che cosa pretendevate da un gioco simile in stile 
CD-ROM* 


TBmsnnflnm 







Sì, sono ancora loro, i Meri! 
Software. Avete appena letto 
nelle due pagine precedenti 
del loro a mm zi oso progetto 
nomato ttarvester (che per la verità 
li vede in collaborazione con la Future 
Vision). Vediamo invece cosa sanno fare 

quando sono da soli! 


Beh. siccome il nome Merit 
mi giungo totalmente nuovo (al di li di quello della 
marca di iigàrctte, o almeno penso fosso una cosa 
del genere. In ogni caso . non fumo?), non vi posso 
ceno elencare ■ loro passati capolavori , oppure ini- 
ziare a tesserne le lodi in base ai riconoscimenti 
che hanno avuto, eccetera Insomma: aspettatevi 
una prevìcw riservata a tipi ancora in cerca di 
notorietà (proprio adesso vedo che dal pacco fa 
capolino Haelstrom Vabbeh. non era male ma 
niente di «datante). 

Una cosa, comunque, accomuna tutte le produzioni 
che, nd giro di pochi mesi al massimo, vedranno la 
luce sui vostri PC. Che alla casa, a quanto pare, 
credono CIECAMENTE nei 486 dotati dì CD- 
ROM, meglio ancora se con scheda per la decom- 
pressione del formato MPEG (che qui in Italia pare 
non vada molto per b maggiore, ma non è poi così 
importante). 

Bah, cercherò di essere alquanto imparziale, anche 
perché la mia incredulità sul futuro di questo for- 
mato deriva quasi «adustamente da una sob con- 
vinzione: che contìnui a mancare un prodotto vali- 
dissimo e che faccia capire alla gente '‘Guarda, se 
non cera il CD-ROM questa roba non la vedevi 
neanche per idea' 1 ’ Perché tanto, diciamoci la 
verità, sono capaci tutti di riempire un CD di 
schermate statiche oppure introduzioni animate tn 
SuperVGA e di effetti e musiche da favola. Anzi, è 
esattamente il mìnimo requisito di un gioco su CD. 
Altrimenti bastava farlo su hard disk, tanto il gioco 


(sì, IL gioco) era comunque pressoché identico. 
Chiuso lo sfogo. Passiamo ai titoli. 

Le prime foto che saltano agli occhi sono quelle di 
THE FORTRESS OF DR RADlAKt E quando dico 
che sfida apertamente Doom dico proprio tutto! $L 


m un notevole sfoggio d» modestia* ì programmatori 
della Mene hanno deriso di scalzare Tardnoto pro- 
dotto della ìD Software dall'altissimo piedistallo a 
cui è arrivato (quale eresia!)- E noto a tutti, infatti, 
l'immenso valore di Doom (i chi non Tha finito non 









capisce nienti di bei ^ochi) 

!! pomo è: rmsdrà la Mera 
sdfeware con pecche idee e 
una ambizione a dare la 
birra a quello che è diventato IL punto dì riferimen- 
to degli arcade in soggettiva tridimensionali? Di 
sicuro per ora non si può sapere assolutamente 
niente. Le foto che ci sono pervenute mi ricordano 
in modo incredibile il progetto Iniziate di Rise of thè 
Robots, progetto che tuttora aspetto il completa- 
mento. 

In fondo, le foto sono tutte sotto i vostri occhi. 
Credete davvero che alia Merit vogliano muovere 
TUTTA quella roba II? Grato SuperVGA e rende- 
ring degno di un programma di ray-tracing E se 
invece fosse tutu pretoria? Se volessero solo illu- 
derci con grafica statica da sballo per poi propinarci 
un gioco comunissimo? In fin dei conti il mistero è 
tutto in quelle parole del comunicato stampa. Due 
versioni (per CD-ROM o per Hard Disk) in grato 
VGA 8 Megabyte di RAM richiesti per la versione 
CD-ROM, oltre ad almeno un 486 SX 25; solo A e 
un 386 SX25 per lato, 

Cosa significa questo 1 Che forse c*è un errore di 
stampa e che te versione CD sarà m SuperVGA. 
Non lo SO, mi in ogni caso non vedo proprio come 
si possa muovere tutta quella grafica in modo 
decente. Quindi aspettatevi, a scelta, un fiasco cla- 
moroso O un solenne ridimensionamento delle 
ambizioni dei prodotto, altrimenti potremmo avere 
Fra te mani tl gioco più clamoroso dell'anno in fin 
dei conti attualmente è 
luglio e dì tempo per 
cambia- 
re le 
carte m ta- 
vola ce n’è 


Due immagini di Fighler Wmg. ennesimo 
tentativo di realizzare un simulatore in 
SuperVGA Riuscirà la Merit nel suo intento? 


vedrà la luce non pnma della 
fine di ottobre). Perlomeno 
sulla carta c’è una bella 
novità: almeno 15 tipi dì 
nemici (contro i sei o sette di Doom. mostri finali 
inclusi) e unlmpostazione di gioco tutto particolare 
da cui dovrebbe trasparire una forte componente 
umoristica. Per esempio i samurai della foto non 
potrete assolutamente ucciderli* Ci penseranno 
pnma loro a tersi harakiri se vi dimostrerete supe- 
riori alfe loro abilità. Oppure cito i robot assassini 
col tostapane al posto della testa: mentre combatte- 
te ì toast saltellano dentro e fuori dal loro "cranio" 

In somma, un’esperienza che dovrebbe sicuramente 
essere interessantissima, a patto, però, che sciolgano 
turi i dubbi relativi alfa gestione della grafica (in Ogni 
caso sta arrivando anche Doom 1 TREMATE*?!!) 

E passiamo al prossimo titolo: PIGHTER WING è II 
nome e l'obiettivo dichiarato è quello di trasformare 


Strike Corri ma nder m un giochino per bambini di 
dieci anni. Beh, te modestia non è il loro forte, Y avete 
già capito, ma la spacconata mi te quasi ridere. 

Non tanto perché io abbia grande stima di Strike 
Commander (lo? Ma figuratevi! Se l'ho impietosa- 
mente criticato insieme al suo fratellino Pacific 
Strike! I giochi della Origin, lo ripeto, reggono quasi 
esclusivamente nella trama! Il resto non è quasi mal 
lo stato deirarce), quanto perché c’è modo e modo 
di sfidare un gioco, E questo mi te ridere. Ditemi 
voi se un simula- 
tore di 


dà 


parecchio 
(il gioco 




volo pieno di texture può essere fluido 
se realizzato in SuperVGA Praticamente 
no* Per riuscirti bisogna essere dei veri 
fuoriclasse e solo Overiord è stato chia- 
ramente programmato da gente che se 
ne intende. Quasi tutti gli altri che ti 
^ hanno provato hanno miseramente fallito 
V il bersaglio (cito solo due nomi: AV8B 
H Harrier Asm uh o Air Warrior, Pfai!). 

Vi sembra che sia troppo critico? Sirà 
^k Ma sono anni che aspetto che te Super V- 
^k GA diventi lo standard (a danno della 
^k ormai "vecchia" VGA), Solo non mi 
^k sembra ancora maturo \\ momento 
^k per buttarsi a pesce sin progetti piu 
A difficili, come appunto un simulatore 
dì volo Del resto, \ lurioggi. It foto 
dei gioco 'delta Mera non rm sem- 
brino asso jtamentc nicnt» di l ,;m- 
cale. Se credono che un gioco con 


pochi solidi (ultradeuagliacì. ukratexturuzati e 
ultragou radati) che ti muovono in un vuoto presso- 
ché totale possa piacere ai pubblico, si sbagliino O 
trovano un compromesso tra il deraglio degli aerei 
e quello degli scenari, oppure tanti saluti a turi. 
Intanto la casa punta l'attenzione dei lettori non j 
tanto suite grafica (che, comunque, potrà raggiunge- 
re te risoluzione di 800x600), quanto sui super I 
sonoro di contorno e sulle opzioni via cavo In pra- 
to sarà possibile giocare in rete beale. Quest' ulti- 
ma. Infatti, è una validissima alterniti va al normale I 
gioco via avo. poiché permette a più giocatori con- 
temporaneamente di partecipare affezione, In que- 
sto caso si può essere anche in otto contro otto, 1 
oppure tre contro il computer (solo in determinate | 
missioni, beninteso) Il sonoro, poi, pare, sarà stra- 
pieno di messaggi in varie lingue tipo “Attento, hai ! 
un nemico attaccato alla coda!" Beh, direi che da 
un gioco su CD non d si deve aspettare niente di 
meno* 

Per la cronaca è prevista anche una versione per 
floppy (sospiro di sollievo!), anche se ovviamente 
mancherà qualche intermezzo (sr dice che vengano 
presi tutti da un telefilm americano dì nome Pire- 
Power Si faccia avanti chi lo conosce!) e. sicura- 
mente. buona parte dei parlato in-flighc Quanto si | 
tratto di aspettare? Sempre ottobre, almeno. 







irò da" da cui i! sottotitolo 
etnicamente parlando, il gioco vanta una notevo- 
lissima dose di intelligenza artificiale e dovrebbe 
offrire delle particolari routine grafiche non ben 
precisate. Si parla, infine, di tre modalità di gioco 
distinte, una più complessa dell'altra, E differenziate, 
sembra, dalla maggiore Invidia che i vostri collabo- 
ratori provano nei vostri confronti Per il resto 
azzardare altre informazioni è un temo al lotto. Le 
pochissime schermate inviateci non danno alcuna 
indicazione utile e ci consola sapere che il gioco 
vedrà la luce non prima di ottobre, quindi e'e anco- 


ziom in Full Motion Video oltre a un bel mucchio di 
I schermate statiche di fattura mediamente poco più 
I che discreta (tenendo conto che sono in SuperV- 
GA e scritte su CD) con sporadici momeno felici 
I Lo svolgimento del gioco, invece, ora in ballo nierv 
temeno che la mafia statuÉmi, 

I Concludiamo infine la preview con CYBERjUDAS. 
I il seguito di Shadow President Che vi devo dire 1 Se 
I il primo vi era piaciuto, probabilmente Avrete dnz* 
I iato ^orecchie Personalmente mi ricordo assai 
I poco, salvo mio fratello che ci ha giocato per una 
I semmana 0 due per risolverlo, poi lo ha "archivia- 
I to" per sempre, Qualcos'altro che mi ricordo? Bah. 
I brutta grafica, per esempio. 

I Ma stavolta qualcuno ha deciso di darci un taglio: 
I adozione del modo SuperVGA anzitutto, poi note- 
I volt ampliamento di trama e caratteristiche. Stavol- 
I ta, infatti, c'è pure un improbabile cyberspazio. Voi 
I gestite appunto l'economia e la politica di un gnor* 
I me paese (che sarà sicuramente l'America, su que- 
I sto d son pochi dubbi') dall'interno del cyberspa- 
I zio, in un modo che non e dato conoscere, e potè- 
I te "contara" *u un gabinetto di ben sei assistenti, € 
I qui sta tl problema le virgolette sul verbo "tonta- 
I re" non sono casuali? Cinque di essi vi sono fedeli, 
I ma il sesto, non si sa quale, trama alle vostre spalle 
I e aspetti solo il momento di prendtre il vostro 
I posto, insomma è un Giuda del cyberspazio (da cui 
I li titolo) E soprattutto, siete II presidente E la 
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ra tempo per avere alai dettagli in futuro, 

E ora addi No 1 Proprio adesso che pensa > 
poter chiudere la prevmjHccp che trovo un ulti- 
mo otoio nei meandri reconditi del megapacto qui 
davanti ai miei occhi Un nome, in prarotolare. t sve- 
glia il mio interesse Si irata di STARSHIP - The 
Rogarian Agenda, che si pròaiwuncia come il segui- 
to di Command Advem i Starship che. personal- 
mente. non ho ma > . ■ ■ - sentito. Come ha fatto, 

dunque, a suscitare ri mio interesse? Beh. semplice' 
Quei Furbo™ delia Meri' r anno l'abitudine, a quanto 
pare, di specificare su tutti i loro fogli I principali 
concorrenti di ogni gioco, anche s* m» sembra che 
abbiano parametri di giudMb issai scarsi (Cyberfu- 
das diretto concorren^Htl Outpost. Ma dalli? 1 
Centra come i cavoli a merendai 
Ma, a parte questo, dicevo, figurava il nome di 
Master of Orioni II mio gioco strategico preferito 
in assoluto. Si. Fui io stesso a recensirlo e gli 
appioppai, mi sembra, neanche 85%. ma poi dopo 
qualche giorno di gioco intensivo me ne appassionai 
al punto che per tre mesi almeno nessun altro 
gioco è stato in grado di staccarmi da lui. Cosa 
avete da dire? Che avrei dovuto giocarci di più fin 
daif inizio? Spiegatelo a Max e ai suoi assurdi tempi 
di recensione! (Comunque anche adesso non gli 
darei molto di più, A! massimo 89. Bisogna essere 
obiettivi, non soggettivi!). 

Ma forse a voi non in ce ressa, per cui parlo del 
gioco. Anche perché, a ben guardare, pare che II 
gioco si avvicini di più ad un misto di Privateer e 
Star Control piuttosto che ad un gioco strategico 
(ecco, lo sapevo, mi hanno Illuso inutilmente!). Bah, 
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luffriilngly, thè Nardinl f«nHy hi* cetted iH |>| pftyrf i 
doni. In *n impreco dentei move. Mafia crime _ “ — E " — 
□te, Anthony Nardinl, has mede a full contò! tion _ 
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In sintesi ci sono 20 pericolose missioni arcade da 
p orare a termine e si può comunicare con un bel 
do" di razze aliene. Nei foglio si parla anche di com- 
battimenti terrestri. Che vuol dire? Alla maniera 
degli RFG o con l'astronave che sfiora il terreno? 
Bah. la risposta a tutto questo nel prossimo nume- 
ro, Il gioco, infatti, è imminente, anche se di foto 
non si vede neanche l’ombra! Ah, dimenticavo! É' 
solo per CD-ROM {ma te pareva!). 

GJ 
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iniziare a 
guardate le 
Ok # se siete 
sopravvissuti allo 
shock andate pure 
avanti, altrimenti 
girate pure pagina, 
che è meglio** ■ 


infatti deciso di fondB il suo mercato unicamente 
sulla produzione di giochi su supporto ottico e H 
tutto con delle intenzioni veramente bellicose verso 

tutte te attre software house chi operano nello 
specifico dt questo campo, unto che per fa reifim 
tione di Loadstar sono suti chiamati due verlttto- 


un» somme House 

DSL RAZZO 


Sto ferì vendo ancora sotto l'effetto 
dell 1 adrenalina che si è letteralmente fatta strada 
attraverso le cellule del mio corpo, dopo avere 
visto la videocassetta con la presentazione dei pro- 
getti in fase di sviluppo della misconosciuta softwa- 
re house, in quanto neonata. Rocket Science. Non 
so nemmeno da che parte cominciare a parlare di 
queste meravìglie. Va bene, ora è tempo di racco- 
gliere le idee e di iniziare a scrivere qualcosa di 
sensato, altrimenti esaurisco tutto lo spazio a 
disposizione, oltre ad esaurirmi lo (e comunque ci 
sto andando molto vicino, mentre per quanto 
riguarda Max è già bello che andato ~*). 

Fino ad oggi nessuno aveva mai sentito parlare di 
questa software house, malgrado i progetti Siano in 
cantiere già da un bel pozzo: I videogìùchl iti que- 
stioni e che fanno bella mostri della propria stupe- 
facente grafica sono comunque due: Loadstar - The 
Lcgeod Of Tuliy Bodlne e Cadillac! A Dinosauri - 


non mi stiano prendendo in giro riguardo al cam- 
melli. visto e consideralo che sto attingendo notizie 
da uq pot-pourri di riviste estere, perché sulle 
press-release raccolta da Max in quel di Chicago 
non c'è scritto praticamente nulla,.,). Beh, è ovvio 
che trasportare carichi Illegali su altre colonie è 




ri. Ned Beatty e Barry Prìmus Le carazteostiche di 
Loadstar poi, sono veramente mostruose come 
potete vedere dalle foto, che comunque non ren- 
dono l'idea di quello che abbiamo potuto realmente 
visionare nella videocassetta premo, cf troviamo 
davanti a qualcosa dì veramente notevole, presenza 
di Full Motto n Video a tutto schermo, sonoro 
incredibilmente evocativo e una fluidità dì movi- 



The Second Cataclysm (del quale sinceramente 
qualcosa vociferava da tempo...) Ma vediamoli nei 

particolari! . 

LOADSTAR - The Legend Of Tuliy Sodine si 
preannoncia come una avventura spaziale interatti- 
va ed e stata scritta da Ron Cobb. che a primo 
acchito non può dire niente come nome, ma è 
stato tra gii artefici di kolossal cinematografici del 
calibro di Alien, Guerre Stellari, The Abyss e 
Conan il Barbaro L'altro co-writer invece è tale 
Brian Moriarty, che non ha nulli a che fare con H 
campo cinematografico, ma ha comunque lasciato 
un segno con fa produzione dì alcuni videogiochi 
come il mitico Loom e Beyond Zorit 
Come ho già accennato in precedenza, Loadstar è 
un'avventura ambientata nello spazio, e più precisa- 
mente in una colonia lunare, nel ventiduesimo 
secolo e vi mette nei panni di tale Tuliy Sodine* un 
marinaio mercenario delia fregata Loadstar. Il suo 
lavoro è quello di trasportare qualsiasi bene o cari- 
co di sorta, indipendentemente dicala legale o 
meno. Beh, sta di facto che questa volta i! buon 
Tuliy si trova atte prese con un carice illegale dr 
cammelli (?!?!?) da trasportare *u Mane (spera che 


veramente un'impresa* e chi ha 
giocato a Frontìer se ne può 
rendere conco, e lo scopo del 
giocatore e quelle di vestire I 
panni dì Tulty e cercare di por- 
tare a compimento questa diffi- 
coltosa operazione, cercando di 
sopravvivere con succesio alla 
moltitudine di insidie che lo spa- 
zio può nascondere sotto le 
sembianze di pirati stellari, con- 
trabbandieri avversari, buchi 
neri e tempeste di asteroidi* 
oltre allo sceriffo Wompler. 
Loadstar verrà prodotto unica- 
mente per i supporti die utiliz- 
zano il CD, e più precisamente 
per le piattaforme più in voga 
negli ui tim| tempi quali Nega 
CD (che ita vìvendo forse uno 
dei suoi momenti migliori grazie 
allusele; contemporanea di Bit- 
tiecorps e FIFA) e il CD-ROM 
det PC la Rocket Science ha 
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menti da far accapponare (a pelle, con astronavi in 
rendering e texture da fare Impallidire addirittura 
Delta VI Sperando che il video fornitoci non sia una 
"falce* ovvero che I movimenti e il design non sia 
stato modificato da qualche macchinano anèmato- 
grafico, aspettiamo con aiistì l'uscita di questa 
nuova meraviglia che è previsti per quest'autunno 
sui sistemi che ho accennato precedentemente (PC 
CD-ROM e Kep CD), ma ni seguir anno altre ver- 
sioni a ruota in periodi ancora da definire Stavo 
per dimenticarmi di dire che Loadstar-The Legend 
Of Tulfy Bodine. è f primo titolo di urta trilogia che 
$J preannunci» veramente imperdibile 
tì secondo titolo di questa rassegna è CADILLACS 
& DINOSÀURS, tratto dalla graphic nove! (tipico 
fumetto americano stampato su carta patinata e di 
tentmiQ ni enormi) omonima, scritta e disegnata da 
HaffcStMu 

Siamo circa nel 2500 Dopo Cristo, t piti precisa - 
mente neffetA chiamata Xenozoica. ì dinosauri 
sono tornati misteriosamente in vita scatenando 

quello che ali umani del futuro de fin ”, cono come 

The Second Caodysm* ovvero il Secondo Caucb 
ima (il primo è stato in itali» fino a due anni fa e fo 
chiamavano il Primo Cauftllrumann..., Troppo 
forte, peccato che la sua Germania abbia fatto le 
valigie dopo io scontro con la Bulgaria)flurran, In 
compenso, è appetta tornato in Italia, visto che l'ha 
preso 11 Genoa, ndMajt) Il giocatore dovrà quindi 
prendere le sembianze dell'eroe post-apoealisse per 
mettere tèrmine a questi incongruo nza temporale. 
Per fare ciò dovrà salire a bordo di una Cadillac del 
‘53 e guidare i due protagonisti. Jack ''Cadillac" 
Tenrec e la sua dolce metà Hannah Dundee, attra- 
verso una diecina di livelli dove 
giungle, foreste, ostacoli naturali 
e non, ammali preistorici faranno 
di tutto per impedirvi di raggiun* 
gere il vostro scopo . 

Come Loadsur. anche Cadillaa 
& Dinosuars vi preannunci* spet- 
tacolare e interessante, malgrado 
le poche foto riuscite a gratta- 
re " dalla videocassette Quello 
che però sconvolge sono ancora 
la velocita e la fluidità con cu« 
abbiamo visto girare le immagini 
(magari dovuto all'utiliTJo rii un 
Pentium o eh qualche bieco truc- 
co di cui sopra ), senta dimenti- 
care una definizione da urlo che 
sembra far prendere vita alle 
pagine dei fumetto direttamente 
su computer, ovviamente con 


fa luto della tecnologia CD, Inoltre ci troviamo di 
fronte a) primo tentativo su supporto ottico, un 
falso 3D come fa definisco la prèsa- rèlease, 'un 
processo unico di animazione realizza Co tn 2 1/5 D 
con l'ausilio di una strabiliarne Full Mooorc Video a 


tutto schermo", a vf assicuro che se il risultato fina- 
le sarà sul livelli del promo televisivo» ne vedremo 
veramente delle belle... A prima vista e lette queste 
righe, QdMaci & Dinosauri sembra solamente un 
gioco rii guida con una grafica da capogiro, ma alla 
Roeket Sdente assicurano che sarà un perfetto 
miraggio tra un gioco di azione, uno di strategia e 
uno di avventura Beh, ora non mi rimane altro da 
dire, se non dì continuar® a guardare le foto, chiu- 
dere gli occhi e immaginarsi intrappolati all'interno 
di un tunnel di quelli che vedete riportati In queste 
pagine, lanciati ad una velocità sconvolgente e con 
l'adrenalina che vi sprizza dalle orecchie... O se non 
vi va dt fari tutti questi sbattimenti, potete sempli- 
cemente aspettare fa data d usata sui due formati 
principali (CD-ROM e Mega CD), prevista per fa 
fine di quest'autunno. Roeket Science, non ci delu- 
dere? 


Andre a "MAO" Della Calce 









Non capita tutti i 
giorni ai ritrovarsi 
fra le mani del 
materiale relativo a 
un titolo che profuma 
di grande successo da 
lontano un miglio. 
Eppure, nel caso 
specifico Little Big 
Adventure, non 
sembrano esserci 
dubbi di sorta: 
questo sarà uno dei 
Giochi, con la "g" 
maiuscola, dell'anno! 


U Milano di metà luglio è qualcosa di deci- 
I samente insopportabile Afa t caldo africano, umidità, 
i snervante attesa di giochi da recensire. Max- insom- 
1 ma, il condizionatore d'aria faticava a lenire i nostri 
dolori e a colmare quel vuoto che neppure ì prove r- 








stachè, tanto lo berrò dopo aver finito.,. Improvvisa- 
mente mi metto a guardare la confezione in plastica 
attentamente, fa osserva con quel fare ardi [medico 
che in redazione contraddistìngue solo Marco Auìet- 
u, e decido in un lampo di creatività di trasformarlo 


biaJi gelati del bar sotto la redazio- 
ne sarebbero riusciti a riempire. 
Eppure, sapevamo che qualcosa 
stava per accadere: la calma era 
troppo piatta (e dire die non erano 
le il), persino il caporedattore 
sembrava più pacato del solito. 
Qualcosa doveva necessariamente 
accadere, come se una piccola 
grande avventura si stesse avvici- 
nando al Pori zzante. Inutile restare 
ormai, li treno mi attendeva alla 
stazione di Porta Genova, e io co- 
me al sojito dovevo attraversare la 
Milano di metà luglio, l’afa, il elido 
africano, l'umidità .. a proposito: 
non ho ancora capito se quella stra- 
na acqua che ricopre tutto il mio 
corpo sia effettivamente sudore, 
oppure l'umidità di cui sopra che si 
è appiccicata, fa troppo caldo per 
decidere, propendo ottimisticamen- 
te per la seconda ipotesi e mi rifu- 
gio in un bar. Mi die due Estathè, al- 
la pesca possibilmente. Sorseggio il 
primo, "Inzaino" il secondo. Porto a 
casa tutto il materiale relativo a Lit- 
tle Big Adventure e mi propongo di 
fame un'accurata prevlew, ma prima 
c'era qualcosa di più importante di 
cui occuparmi. Dovevo assoluta- 
mettere In frigo l’altro E- 











in un ghiacciolo. Invéce di una cannuccia ci infilo dén- 
tro un tipico bastoncino. sbatto tutto nel freezer e mi 
metto a lavorare 

Cosa accadrà alla fine delfespe rimerito ve lo rive- 
lerò solo in seguito, e non è detto che lo faccia 
necessariamente alla fine, quindi statevene accorti e 
leggete attentamente l'articolo qui presente 
Certamente ricorderete tutti Alone in thè Dark e il 
relativo seguito. Si trattava di un'avventura vaga- 
mente horror diversa da tutte le altre per azione e 
impostazione, un'avventura divenuta, ormai, con 
pieno merito, una sorta di “cult": niente visuali in 
prima persona, niente appiattimento dello schermo, 
in», le più strane angolazioni della stona dei video- 
giochi incrementavano ancora di piu l'incredibile 
effetto scenico derivante dai più geniale utilizzo 
delia grafica vettoriale che fosse mai stato concepi- 
to, con tutta una serie di personaggi composti da 
una serie di poligoni animati in maniera dannata- 
mente realistica. Qualcuno già sparlava di "realtà 
virtuale” o ''semi virtuale" riempiendosi* la bocca 
come si fa solo nelle grandi occasioni, ma questa è 
un'altra storia Ciò che mi preme è celebrare la 
figura di Frederick Raynal. programmatore del 
capolavoro di cui sopra, che ultimamente ha cam- 
biato "IkT spostandosi dagli uffici della Infogrames 
verso quelli a fui più congeniali della Deiphme 
Software. Ed è proprio grazie a quest ulti ma che ha 
potuto creare un 'etichetta tutta sua. la Ade li ne, e 
con essa sviluppare questo incredibile titolo. Ma 


veniamo alla storia. 
Tutta la vicenda si 
svolge su un lontano 
pianeta, dove convi- 
vono pacificamente 
tre razze principali: È 
quetche (antropo- 
morfi), i rabibunnie 
(dei conigli fortemen- 
te umanizzati) e 1 
grobi (due elefanti). 
Inutile dire che il prò* 
ugonisu principale 
della vicenda è pro- 
prio un queteche, 
ovvero un giovane 
Twinkel. Comunque, 
atteniamoci a un pre- 
ciso ordine tempora- 
le e descriviamo 1 
fatti uno per uno. 
Allora, dovete sapere 
* che il mondo di cui 
sopra è l'esatto 
opposto rispetto al 
pianeta Terra. Esso, infatti, ruota attorno a due soli 
che ne illuminano i poli, lasciando una specie di bar- 
riera di ghiaccio in prossimità del l'equatore. Ultima- 
mente, tutti i quetche sono stati obbligati da un 
losco figuro a trasferirsi nell'emisfero meridionale, 
poiché quello settentrionale gli serviva per i suoi 
loschi esperimenti. Cotale cattivacelo risponde al 
nome dì Funfrock* scienziato pazzo di professione, 
il cui scopo era naturalmente quello di sottomette- 
re l'Intero pianeta. E in parte già c'era riuscito, visto 
che i quetche vivevano sotto un regime dittatoriale 
pilotato, manco a dirlo, dal medesimo. Chi sgarrava, 
come il giovane Twinfeel, veniva inesorabilmente 
sbattuto in gatta buia (ok, Max. d'accordo... ultima- 
mente non ho seguito propriamente te tue istruzio- 
ni per i mìei ultimi articoli... Ma perché devo cam- 
minare con questa pesante palla al piede? NdP), 
ovviamente senza la possibilità -un giorno- di poter 
dismettere quel simpatico abitino a righe orizzontali 
che tanto sembrava donare agli "ospiti" delta prigio- 
ne di stato 

Così al nostro povero, pìccolo, tenero dissidente, 
non resta altro da fare che darsi a una clamorosa 
fuga, sulle cui modalità non chiedetemi niente per- 
ché, tanto, non saprei proprio cosa dirvi, lo ho 
visto solo qualche immagine Una volta scappato, il 
compito del protagonista sarà raggiungere il malefi- 
co dottor Funfrock e dargli una bella regolata, 
Detta in questo modo sembra una cosa da niente, 
una robetta da dieci locazioni e poi basta, ma vi 


assicuro che non è così. La trama, infatti, si evolverà 
lungo lo svolgimento del gioco, e Twinkel si troverà 
a dover risolvere ben due o tre avventure diverse 
parallelamente. Ma di questo, proprio non vi posso 

S riare: se no vi toglierei il gusto della sorpresa Vi 
sci sapere che ì "colpi di scena" saranno parecchi, I 
e che le "sotto-avventure" (una serie di enigmi "ad 
hoc" per raggiungere scopi paralleli alla trama prin- 
cipale) non mancheranno. 

Lo stile di gioco sara certamente già noto a chi pos* 
siede una console, ma sui computer si tratta dawe- I 
ro di una novità. Il che, effettivamente, stupisce 
alquanto: tutti coloro che hanno giocato a Zelda o a 
uno dei suoi tredicimilasetcento cloni, sa benissimo 
quanto questo genere di giochi, se sfruttato adegua- 
tamente dai programmatori, possa risultare accatti- 
vante e divertente Eppure, Amiga e PC neanche 
sanno cosa voglia dire un gioco di questo tipo. 
Lacuna che, evidentemente, andava colmata al più ' 


Un palo di immagini deffeditor tridimensionale, evolu- 
zione di quello di Alone in thè Dark, tramite il quale è 
stalo possibile generare tutti i personaggi animati che 
compongono 9 gioco. Notate come, a differenza del 
capolavoro della Infogrames. ì poligoni siano questa 
volta “lextu rizzati" in maniera perfetta, permettendo 
cosi di raggiungete un realismo senza precedenti 
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presto. UttJe Big Adventure giunge proprio a ligio- 
fo, coprendo una fetta di mercato lasciata avventa - 
amen te scoperà un po' da tutti, ma non limitan- 
dosi certamente a emulare il grande successo di 
uno Zelda per Super NE5 No. ancora una volta 
Frederick ha voluto stupire tutti quanti implemen- 
tando nuovamente (e in maniera sensibilmente più 
azzeccata) quelle stesse routine che lo resero 
famoso, animando lungo una serie pressoché ster- 
minata di locazioni isometriche, che per certi versi 
ricordano quelle di Syndicate* un numero ancora da 
quantificare di personaggi piccoli ma ultradettagliari, 
adottando per altro la risoluzione 640x480 a 256 
colori che meglio di ogni altra sa fornire visuali puli- 
te e tecnicamente perfette. Qualcuno a questo 


Altro punto da 
ponderare attenta- 
mente sarà la 
vastità del gioco: 

Frederick infatti si 
è detto molto 
rammaricato per La 
critica più ricor- 
rente che veniva 

lanciata al suo precedente capolavoro, e cioè che 
fosse troppo breve. Al contrario. Little Big Adven- 
ture sarà vastissimo, proprio per permettere al gio- 
catore di agire con la più ampia libertà di movimen- 
to possibile. 

le animazioni saranno semplicemente spettacolari, 


con gli iprite calcolati in tempo reale durante il 
loro movimento. Questo rappresenta, in effetti, 
uno degli aspetti più interessanti dev'intero lavoro: 
il movimento de! personaggio principale, ma in 
generale quello di qualsiasi elemento in gioco, è 
quanto di più realistico sia mai stato realizzato. 




punto storcerà il naso, temendo chissà quali confi- 
gurazioni per poter partecipare alla piccola grande 
avventura. Paure giustificabili ma comunque fuori 
luogo, dato che un PC 486 se la caverà più che 
bene (per la serie: ‘stiamo entrando nel vìvo 
dell'era Pentium, i 386 si adeguino"...)* benché i 
Megahertz dovranno essere almeno una cinquanti- 
na (su sistemi inferiori il tutto continua a funziona- 
re. non preoccupatevi, ma un pelino più rallentato: 
pensate che la configu razione min Ima prevista è un 
386 DX ìli). 

Little Big Avventure, dunque, si presenta come un 
ideale connubio tra Alone in che Dark e la coppia 
Another World/Fbshback, che non a caso è stata 
sviluppa proprio dalla Delphi ne. Basterebbe solo 
questo a concludere l'artìcolo* ma non sarebbe 
certamente leale né nei vostri confronti, né in quel- 
li di un'opera programmato ria che sefnbra meritare 
più di ogni altra. La versione "completa", che sarà 
disponibile solo su CD-ftom, conterrà anche delle 
scene di Intermezzo ad elevato quoziente cinema- 
tografico, dei veri cartoni animati scorreranno 
davanti ai nostri occhi, deliziandoli con meraviglie 
grafiche che fino a qualche mese fa avremmo potu- 
to solamente sognarci (avete presente l'introduzio- 
ne di Theme Park?)* dove non mancheranno ftay- 
Tracing e Gouraud Shading L'ausilio disuria work- 
station Silicon Graphics appare in questi frangenti 
evidente, così come il ricorso ad altri programmi di 
rendering }D per la modellatone di tutti gli oggetti 
di contorno che vanno così a comporre dei fondali 
dì varietà e dettaglio semplicemente strepitosi 
Basta dare un'occhiau alle foto: converrete che 
questi personaggi siano semplicemente quanto di 
più espressivo abbiate mai avuto modo di vedere. 




anche perchè qualunque ogget- 
to si indossi (come ad esempio 
un medaglione al collo)* oppu- 
re si maneggi (magari un'arma), 
questo viene riprodotto in 
modo assolutamente credibile 
Non esiste poi una soluzione 
lineare per questa avventura, 
ognuno potrà compiere le 
azioni che meglio crede quan- 
do ne avrà voglia* parlare e 
interagire coi personaggi che 









sta è controllata da una guardia 
peggio per voi: quest'ukìma 
vedrà nell'Irruenza di Twìnkel 
un potenziate pencolo, e spa- 
rerà senza pensare* due volte. 
Al contrario, se affronterete la 
situazione con fare tranquillo o 
furtivo, probabilmente la guardia 
non si accorgerà nemmeno di 
voi, oppure si limiterà a chieder* 


tutte le potenzialità di questa avventura. E se prò* 
prio vogliamo dirla tutta, pare addirittura strano 
che si sia scelta anche la via dei dischetti Seguirà 
infine ta versione per 3 DO, anche se non ho ietto 
da nessuna parte alcunché riguardante il CD32 
(peccato, anche se una conversione non sembra da 
escludersi completamente, almeno a livello di possi- 
bilità tecniche). 

Bene, a questo punto non mi resta che fare una 
cosa: andare in cucina e assaporare in pieno il risul* 


più gli aggradano, e via dicendo. Anche gli sposta- 
menti saranno memorabili, con cambi di visuale che 
seguiranno da lontano i mezzi di trasporto di volta 
in volta adottati dal protagonista. Poi il mondo In se 
stesso, vivo e vegeto, dove ognuno de* suoi abitanti 
sembra dotato di una propria personalità- Anzi, a 
detta dèi programmatore ogni singolo personaggio 
VIVE realmente all'interno del l'avventura. Basti pen* 
sare che il gioco include un engine mufti-tasking 
dedicato esclusivamente a gestirli nel migliore dei 
modi, modificando, aoè, le Toro reazioni a seconda 
del vostro comportamento. Non più quindi dialoghi 
prede fimo tra i quali orare a indovinare, bensì uru 
lunga serie di fattori tra i quali spiccano gli oggetti 
che avete addosso e, non ultima, l'impressione che 
potreste fare m ogm determinato frangerne. Hi 
spiego meglio: Twìnkel pud spostarli in diversi 
“modi 4 * (difficile trovare una parola giusta), c'è il 
modo "normale e rilassato' 1 , con il quale il protago- 
nista cammina tranquillamente per le locazioni e si 
limita a parlare con gli altri personaggi, c’è il modo 
"atte beo", in cui corre e salta, c'è quello aggressi- 
vo”. in cui sta sempre sul chi vive e. al r occorrenza, 
combatte e infine vi è il "modo furtivo", grazie al 
quale Twìnkel cammina in punta dì piede per 
nascondersi alla pressione del tasto fuoco. Ebbene, 
se entrate in una stanza con fare aggressivo, e que- 
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vi qualcosa Dipende, come dice* 
vo. anche da dò che vi porterete 
appresso. 

Per la LucasArts, che con Maniac 
Mansion e seguiti più O meno atti- 
nenti, era riuscita a imporre uno 
standard per quanto concerne le 
avventure su computer, sarà vera* 
mente interessante studiare le 
ripercussioni che avrà questo 
lodevole tentativo dì proporre, 
finalmente, qualcosa di diverso, 
pescando proprio in quello stile 
nipponico apparentemente tanto 
lontano. 

Little Big Adventure sarà disponi- 
bile in diversi formati, di cui alme* 
no tre di competenza di TGM. La 
versione PC occuperà, a quanto 
pare, meno di otto dischi: ma 
temo proprio che non sarà ta 
stessa cosa se confrontata alfa 
versione CD-Rom II supporto 
ottico, infatti, sembra essere 
destinato per motivi di capienza a 
mettere maggiormente in risalto 


tato del mio coraggioso esperimento di cui sopra. 
Apro il freezer. E cosa d trovo? Beh, tnnanirtutto 
un profumino di tè alla pesca che pervade tutta la 
cella, quantità indefinite di liquido che sono fuoriu- 
scite (è noto e risaputo che. ghiacciando, i liquidi 
aumentano di volume; quindi tutto l'Estathè che 
ancora non si era gocciato, è andato a impataccare 
tutti gti altri "ospiti’' della cella). Estraggo il "ghiac- 
ciolo' , ancora immerso nella sua confezione. Con- 
fezione che gli andava strettine, visto che per 
l'aumento di volume anche la plastica si era gonfiata. 
Dopo aver accuratamente e completamente sco- 
perchiato il tutto, ho aperto l'acqua calda del lavan- 
dino per sciogliere lo strato del ghiaccio immediata- 
mente attiguo alle pareti in plastica e. con immenso 
sforzo fisico, riesco finalmente a sfilare il ghiacciolo* 
ne dalla sua prigione. Oh, manco a dirlo non sapeva 
quasi più di niente, dopo un po' ha cominciato a 
sciogliersi e m\ sono visto costretto a piazzarlo in 
un bicchiere. Ha non mi sono certo arreso: abban- 
donata Tidea del ghiacciolo ho subito pensato di 
farmi una granita, pestando la massa ormai informe 
di ghiaccio con un cucchiaio. Era net complesso più 
buona 

Mi raccomando: non fatelo. 

Paolo Beuer 
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Eh sì. Qualcuno vedendo Je foto avrà 
notato qualche somiglianza con uno dei giochi più 
belli del 1994. il sanguinolento nonché multilivelli- 
co Doom In effetti. Quarantine adotta fa stessa 
tecnica e to stesso angine del gioco sopraccitato, 
il che fa ben sperare per una fluidità e un impatto 
grafico davvero ecce rionale. 

Ma vediamo com'è strutturata la storia di questo 
gioco che sarà presto in tutti I negozi di vide ©gio- 
chi {la data ufficiale è ottobre 1994). Kemo, una 


Il tino in questione è un autista di taxi è l'unico 
modo per poter svolgere decentemente questo 
lavoro consiste nel corazzare il proprio veicolo 
(fra l’altro “camminare" è divenuto abbastanza 
nocivo per la salute) e di armarlo fino al l'inverosi- 
mile, visto che le bande sono dotate di autobotti 
e rimorchi vari, senta contare le scocciature che 
possono dare i privati cittadini ormar malfidenti 
verso tutti e tutto. 

Naturalmente l'obiettivo di Edge è quello di eva- 


Direttamente dalla 
lontana (e vicina?) 
America, ecco il 
nuovo gioco 
ultraviolento della 
Gqmetelc. Di cosa si 
tratta? 

Semplicemente di 
sbattere l'eroe di 
Doom alla guida di 
un taxi! 


dale, ma anche di sfrecciare a velocità incredibile 
e di andare sui marciapiedi, nei giardini e sulle 
persone (riducendole a qualcosa che È tra il ket- 
chup e la salsa di soia). Vagando per la città vi 
capiterà di ricevere la chiamata di qualche cittadi- 




dttà del futuro prossimo venturo si trova in una 
situazione un po' particolare; le gang, i teppisti di 
strada e I cri miniti in genere (segue una lista di 
assassini, rapi tori, cagliagole, ecc.) esistono da 
sempre nella città di Kemo (non tutte le ciambel- 
le riescono con il buco...), ma negli ultimi anni le 
attività criminali si sono moltiplicate inesorabil- 
mente rendendola m vivibile. Le autorità si accor- 
gono troppo tardi del ' danno" e. quando decido- 
no di intervenire massicciamente, si trovano dì 
fronte a un esercito provvisto di equipaggiamento 
uguale o migliore rispetto alia polizia o ai militari 
Non sapendo che pesci prendere, le autorità 
optano per un drastico abbandono della città 
Questa viene dichiarata zona In quarantena e rin- 
chiusa con delle mura impenetrabili. I! problema è 
che all'interno delle mura di cui sopra vengono 
lasciate anche delle persone oneste, ora costrette 
ad imparar* a sopravvivere, come il buon (si h 
per dire) Drake Edge water (per gli amici "Erige"), 



dere (già. perchè nel frattempo Kemo è stata 
dichiarata una prigione) dalla terribile città e indo- 
vinate chi dovrà vestire i suoi panni per raggiunge- 
re lo scopo.,. 

LI taxi, che svolge la funzione della casa, del l'ufficio 
e del... taxi di Edge. è dotato di un cuscino magne- 
tico che gli permette di sollevarsi dal manto stra- 


no (si va dal manìaco alfarzilla vecchietta) che ha 
bisogno del vostro taxi per andare a far la spesa 
e, decidendo di accettare o meno, vi lanterne a 
recuperare il cittadino. Naturalmente, se non lo 
accompagnerete in tempo dove vuole, non riceve- 
rete il becco di un quattrino. Con tutti ì bei sol- 
dom che riuscirete a guadagnare potete procurar- 
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vi le amu e le corsie necessarie per la vostra I 
sopravvivenza negli appositi store dove vi I 
innamorerete dei lanciarazzi. dei lanciafiamme. I 
del fantastico cannone antimateria (dopo che I 
avet^ sparato un proiettile, questo percorre I 
una distanzia infinita e distrugge, senza esaurir* I 
si. tutto quello che incontra sulla sua strada) e I 
molte altre suppellettili. Quando caricate una I 
nuova arma a bordo, questa viene impiantata I 
o sul cofano del taxi, oppure sul ttttucclo. Ad I 
essere pignoli questo restringe il campo visivo I 
attraverso i! parabrezza, ma non è un gran I 


E veniamo a un progettino niente male della Gametek, che giudicherei a dir poco 
spregiudicato: la software house ha intenzione di progettare, per tutto Parco dei 
prossimi 16 mesi, l'uscita di una sede di wargame strategici che partendo da TacO- 
ps (la cui uscita è prevista per Ottobre), includerà scontri armati fra le forze USA e 
diversi avversari che si alterneranno durante l 16 mesi. Verranno utilizzati, per 
gestire le operazioni militari, ì modelli impiegati dalle organizzazioni militari da 
oggi fino a quelli previsti per Tanno 2060. TacOps, il primo della serie, compren- 
derà diversi scenari di battaglia e nel caso si dovesse giocare contro il computer (è 
previsto infatti il collegamento via modem oppure fra due computer), questo non 
avrà degli schemi prefissati, ma saranno casuali e calcolati sulla base di quello che 
farete voi. Senza contare il nutrito database di foto, veicoli ed armi. 

Cambiamo argomento: tosa vi dice il nome Frontier? Elite II, direte voi. Alla 
Gametek invece significa First Encounters, il sequel di Frontier, con una nuova 
veste grafica, novità tecniche e il Full Motion Video, un universo nel quale siete H 
capitano di un'astronave intento nei commerciare mercanzie di ogni genere e nel 
combattere contro i famosi Thargoids apparsi in Elite. 11 gioco, che dal punto di 
vista della giocabilltà e della trama non dovrebbe discostarsi troppo dal suo pre- 
decesso re promette combattimenti più sofisticati, più astronavi e una grafica che 
sfrutterà appieno le potenzialità del PC (è stata completamente rifatta) con 
nuovi scenari sia per quanto riguarda le città sia per la superficie dei pianeti (la 
versione Amiga forse non gioverà di queste novità, almeno per ora). Alla Game- 
tek la nuova veste grafica viene definita spettacolare. Nel prossimo autunno spe- 
riamo di potervi fornire una recensione del gioco che sarà in versione PC 
(dischetti e CD), Amiga e CD 22. 

Concludiamo questa rassegna tutta con dei prodotti non giocosi, ma che interesse* 
ranno il vasto numero di possessori dì PC e MAC. GT Cinema è una sene dì film che 
verranno convertiti In FMV per il supporto ottico del PC e del Macintosh: sì tratta di 
una trentina di film Ea cui uscita è prevista per Natale del 1 994. Alcuni dei titoli com- 
prendono alcuni famosi cult come "La notte dei morti viventi" o "Metropoli*", altri 
invece sono film d'autore come quelli dì Chariie Chaplin, ÀJ cinema però si aggiunge 
anche il varietà con la serie di episodi del ventennale di “Saturò ay naight live", che 
sarà disponibile su due CD-ROM (anche in questo caso MAC e PC) entro ottobre. 
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problema, anzi è divertente vedere le armi 
che sparano. 

Naturalmente non ci sono dei livelli ben definiti 
da portare a termine, come per Doom. ma la 
città di Kemo è suddivisa in diverse zone, ognu- 
na con le sue caratteristiche e difficoltà: quello 
che contraddistingue le differenti zone, altre al 
paesaggio (si va dal centro commerciale al 
parco), sono i diversi modelli di veicoli che si 
possono incontrare e ovviamente, progredendo 
nel gioco, avrete modo di conoscerli tutti, dai 
tricicli (dei ''cosi 1 ' su tre ruote ai quali dice “bu!" 
e scappano), fino ai tir e ai camion corazzati. 

Da quello che abbiamo gustato finora, possiamo 
dirvi che Quarantine, proprio per il successo 
che ha meritatamente riscontrato Doom, sara 
un top score nella classìfica de» prossimi mesi, 
anche perchè la giocabilità del prodotto è sìmile 
a quella del gioco detta 1D. Graficamente aspet- 
tatevi degli scenari incredibili e fluidissimi (su un 
486), molto più colorati delle pennellate quasi 
smorte, ma sapienti, di Doom, 

C'è ancora qualche bug da ftxare, ma non è 
niente di importante (qualche parete che spari- 
sce). Speriamo che la data dell'uscita Imminente 
resti tale. 


Kaos 














Nonostante sia ancora poco noto al grande 
pubblico, il gruppo di sviluppatori americano 
chiamato "Talee 2 Interactive" può vantare 
un discreto numero di progetti 


al proprio attivo, compreso lo splendido 
Blooanet, pubblicato de 
ili 'inizio dell' 


ubblicato dalla MicroProse 
anno. 



Queste due pagine di preview sono 
interamente deaicate ai tre nuovi progetti, 
sviluppati espressamente per CD-Rom, 
che vedranno la luce quest'inverno, 
tatti sotto etichetta Gemetele. 


| Partiamo dunque con un’assai prometten- 
te avventura dai toni vagamente danteschi; HELL 
Volendo a questo punto cercare una definizione più 
attendìbile per il prodotto, è sufficiente riportare 
quella presente nel comunicato stampa, e cioè: 
Cyberpunk Thriller Meli si presenta cioè come un 
titolo deosamente originale, capace di riunire in sé 
elementi dal grande richiamo quali appunto il 
cyber punk, caratterizzato da un'opprimente e al 
tempo stesso avanzatissima tecnologia, qpn compo- 
nenti demonìache che non tarderanno a impadro- 
nirsi dei*> 0 «ri incubi più reconditi. 

La stona è> più o meno, la seguente siamo nel 
2094. la città di Washington è governata da un 
gruppo rispondente al nome di Hand of God (La 
Mano di Dio ì. e i cancelli dellìnfemo si sono 
inspiegabilmente aperti! Come se questo non fosse 
già abbastanza (!), dovrete anche scappare da quelli 
che fino a poco prima chiamavate co! leghi. Vestire- 
te infatti I panni di un Investigatore di alto rango 
federale che viene adesso ricercato per crìmini 
contro lo Stato; le accuse, nello specifico, parlano 
di 'peccati' ai danni dell'istituzione federale. Il gros- 
so problema è che voi non vi ricordate affatto di 
averli commessi e quindi non avete la piu pallida 
idea del perchè siete braccati. Il vostro scopo sarà 
cosi quello di scoprire cosa effetti vameruti stia suc- 
cedendo, prima che il governo vi faccia dannare 
(nei vero senio della parola) spedendovi dritti 
all'inferno Per misere nel vostro intento dovrete 
destreggiarvi in operazioni di haddqg al computer. 

t elettroni- 


che nonché uso di armi cyberpunfc e combattimenti 
mentali con psionici. Dovrete poi avventurarvi in 
mondi sotterranei ricchi dì demoni, per raggiungere 
Satana m persona che vi toccherà sconfiggere se 
vorrete rivedere la luce e riportare la pace e la 
tranquillità sul nostro benamato pianeta. 

L'uscita deM’av ventura è attesa per Novembre, 
rimanete sintonizzati 

Arriviamo cosi al secondo titolo. STAR CRUSA- 
DER. per il quale il paragone Immediato con Wing 
Commander appare scontato. 

Il primo impatto con il gioco ci riporta 
decisamente alla memoria il celebre 
campione della Orìgini le voci dei 
menu, le sale di briefing, l'impostai io 
ne delle varie missioni, etc. Basano 
però pochi minuti di 'osservazione 1 
per rendersi conto che queste somi- 
glianze sono puramente estetiche. 

Innanzi tutto il background: in WG noi 
eravamo t buoni contrapposti ai cattivi 
KilrathL In Star Crusader invece ci 
sono più forze in guerra fra loro, 
lasciando che la nostra scelta si orienti 
verso uno qualsiasi di questi schiera- 
menti, garantendoci al tempo stesso 
almeno cinque finali diversi della ito* 
na. 

Dal menu principale si può accedere 
alla sala di guerra, a quella del briefing, 
a quella dove viene composta la for- 


mazione di volo e a una specie di corridoio dal 
quale però non si può fere ancora niente, almeno in 
questa versione dimostrativa che abbiamo avuto 
modo di provare. La sala di guerra contiene la 
mappa interstellare: si può cioè osservare la suddi- 
visione dello spano ed evidenziare le armate di uno 
dei cinque imperi. Passando afla sala del briefing, vi 
verrà ovviamente spiegata la vostra prossima mis- 
sione, con obiettivi, indicazioni e controindicazioni 
del caso. Il parco astronavi è composto dì ben 1 1 
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modelli, ognuno con le proprie debolezze e i propri 
punta di forza. Nel gioco troverete all 'Incirca un 
centinaio di missioni dei più svariati generi, quali ad 
esempio combattimenti in campi di asteroidi o 
all'interno di nebulose, fughe spericolate, missioni 
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mettendo. 

L'usata è prevista per settembre, non è da esciti* 
dersi anche una versione su dischetti, 

E siamo cosi giunti ai terzo titolo della rassegna, e 
più precisamente BUREAU (3. 

Partiamo dall ambientazione di sfondo: durante tuta 
questi ultimi decenni sono accaduti degli strani 


impossibili, tuoni di spionaggio e va dicendo» 

Alla terza sala si può accedere sia dal menu princi- 
pale che dopo la sala del briefing. Qui sarete in 
grado di scegliere l'astronave che desiderate utiliz- 
zare nella missione che state per compre re; inoltre, 
se la missione lo prevede, potrete scegliere fra una 
funga lista di fidati wmgman quello da portare con 
voi nonché le astronavi con Et quali dovranno 
accompagnarvi. Sempre dallo stesso menu avrete la 
possibilità dt 5 ettaro moia alin parametri della mis- 
sione come tutta una serie di obiettivi secondari, 
sia offensivi che difensivi, e scegliere i vari fattori di 
rischio per ognuno é eisi. Finita anche questa ope- 
razione siete pronti per involarvi 
la sperma ta del cotkpit è piuttosto ben realizzata, 
essendoci 1 1 velivoli ci sono altrettante estetiche 
diverse, anche se. almeno in quelle che ho visto, fa 
presenza e la disposizione dei tre monitor in basso 
sembra una costante. Quello di centro è il radar 
che ci dice dove si trova l'astronave selezionata 
(target): nd monitor di sinistri abbiamo invece un 
radar a piu ampio raggio che d mostra tutti gli 
oggetti spaziali con una predeterminata forma e 
colore, se li abbiamo già identificati, oppure con un 
punto di domanda se non sappiamo ancora di che si 
tratta II mònitor di destra, infine, ci mostra la situa* 
zione dei danni: ogni volta che si viene danneggiati 
su di esso compaiono i nomi delle parti non funzio- 
nanti. e l'ordine di priorità con cui queste verranno 
riparate automaticamence dal sistema di bordo. 
Cosa aggiungere: che se il progetto, peraltro già in 
fese avanzata, prosegue su questa linea, sicuramente 
sara il nuovo parametro di riferimento per questo 
genere di grochl spaziali, Wing Commander Iti per- 


aweniment! sul nostro pianeta che, quasi sèmpre, 
sono stati tenuti nascosti al vasto pubblico per 
motivi di sicurezza o per ordini di governo. Tutti 
coloro che hanno cercato di far valere le proprie 
ragioni su quanto avevano visto o sentito, sono stati 
ridicolizzati o presi per matti (non mancano ■ per- 
sonaggi che hanno fatto una fortuna in interviste 
rilasciate ai giornali o in televisione, raccomando Sa 
propria storia incredibile). L'argomento che stiamo 
per affrontare ruota infatti attorno agli avvistarne nu 
di UFO e a qualsiasi presenza in qualche modo 
paranormale, quali fantasmi o spiritelli o ancori flui- 
di psichici e chi più ne ha più ne metta (anche per- 
ché non saprei più cosa inventarmi, a parte le fate e 
i folletti» oppure gli gnomi del bosco ) 


Per mantenere la sicurezza e la riservatezza di certe 
informazioni e avvéniménti, è stato fondato un 
team in grado di svolgere l rilevamenti scientifici e 
al tempio stesso d'entrare in azione al momento 
opportuno, naturalmente sempre per la sicurezza 
delie nazioni e la tutela del cittadino. 

Il team del Bureau 13 è al corrente dì tutti questi 
misteriosi avvenimenti, ed è stato creato per esami- 
nare. toccare con mano e molto spesso per stermi- 
nare le fantasiose presenze di cui sopra. 

Nel gioco sì assume il comedo del team Invesuga- 


armaten fino a zabn, un esoschetetro che somiglia a 
un miscuglio fra un elevatore nude in Alien 2 e un 
mech alla ftobocop che* fra laitro, ndl'in traduzione 
viene utilizzato da una effervescente ragazza tn biki- 
ni,..) % armi sofistica», per contristare l'eventuale 
forza aliena o p a rinomile rivelatasi nella circostan- 
za ostile. 

Ma vediamo nei particolari tecnici come verrà svi- 
luppato il prodotto: da quello che si è visto dal CD- 
ROM fornitori al CES. il gioco sarà arricchito con 
delle musiche originali» 
appositamente campo* 
ste e con tinche 
anch'esse originali, nel 
formato CD audio. La 
grafica sembra molto 


buona, benché non it 


possano fornire giudizi 
completi su quella che 
sembrerebbe una parte 

ddrintroduziont (infatti 
té foto qui riportate 
sono tutte dell'animazione introduttiva) comunque 
tutto e realizzato con programmi quali il 3D Studio 
(dovrebbe essere proprio queilo„.). 

Ogni personaggio appartenente il team possiede 
una propria abilità che ^i permette di svolgere solo 
determinate azioni, per cui U soluzione di ceni 
puzzle può avvenire solo se avete preso nel team 
un certo personaggio per quella missione Li 
Gamete k assicura, inoltre» delle fasi di combatti- 
mento davvero eccitanti, che vi invoglieranno a 
essere sempre più acuti e attenti- 



rivo. Cì troveremo cioè di fronte a 
dei complessi misteri da risolvere, 
cori intriganti personaggi con i quali 
interagire, pericoli dietro ogni 
angolo e una squadra di specialisti 
che colJaborano con il team (fortu- 
natamente). 

Avremo a disposizione moltissimi 
mezzi (si va da un eamiontearro- 
tanke zuper equipaggia ten und 


L’usdta è in questo caso prevista per il l'inizio del 
prossimo anno, attendetevi nuove notizie sul pros- 
simi numeri. 

N.B. 

Le foto di sinistra sono quelle di Star Crusader. 
quella nella pagina di destra sono tratte da Bureau 
13. Non a è stato possibile pubblicare alcuna foto 
di Hell. dal momento che il CD è inspiegabilmente 
sparito nel Formai leggendario "buco nero redazio- 
mie", cì riscatteremo quanto prima. 



lemsenei* 
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I più grande bagno di sangue distale che 
la scorra ricordi. Meno massacri che in Syndlcate. 
ma piu “fisico". Siamo impaniti? No. stiamo parlan- 
do di Doom, il gioco per PC di maggior successo 
degli ultimi anni, Sin dal rustica del primo livello in 
versione shareware, il succitato gioco ha comincia- 
to a raccogliere consensi e lentamente è stato ele- 
vato da centinaia di migliaia di giocatori a livello di 
vera e propria leggenda La grafica spettacolare, i! 
sonoro coinvolgente, la tecnica sopraffina ma 
soprattutto la giocabifità e il coin volgimento senta 
precedenti hanno reso Ooom il programma piu 
premiato e apprezzato dell'anno, capace di mietere 
n conosci menti su riconoscimenti e dì riempire le 
tasche dei suoi oapaò e fortunati programmatori. 

Il seguito e il supporto garantito sono qualcosa di 
impressionante; su Internet (la rete informatica più 
estesa del mondo) esiste un'area completamente 
dedicata a Doom nella quale %t possono trovare più 
di diecimila messaggi inviati da utenti entusiasti 
Sulle BBS di tutto il mondo sono disponibili livelli 
aggiuntai, file che sostituiscono il sonoro o la grafi- 
ca, editor di livelli, utility per asce Iure gli effetti 
sonori mappe e chi più ne ha più ne metta Visto il 
successo, era impensabile per ftomero, Carmack & 
c. non pensare a un seguito . . 

Doom II (probabilmente avrà come sottotitolo 


Come si fa a migliorare un gioco 
praticamente perfetto? Non chiedetelo 
a me, piuttosto sentiamo cosa hanno in 
mente quelli delia id Software... 


"Nell on Eirth") comincia 
esattamente da dove avevamo 
lasciato il protagonista alla 
fine del terzo “episodio"; il 
nostro, di ritorno sulla terra, 
deve vedersela con i demoni 
che nel frattempo sono riusci- 
ti a fuggire dall'Inferno e che 
sunno per schiaccia re com- 
pletamente ruminici. La 
trama è ovviamente striminzi- 
ta* ma quello che ci interessa 
di più è la violenza: m Doom 
2 potremo fronteggiare diver- 
si nuovi demoni, avremo a 


disposizione nuove armi e potremo passeggiare (si 
fa per dire) per nuove ambientazioni 
Cominciamo dai cattivi aggiuntivi: in tutto sono sci. 
e vi anticipiamo che saranno molto più cattivi del 
solito. Innanzitutto abbiamo un nuovo Sergente 
questa volta però armato di un fi-60, poi un non 
meglio precisato ' Nell Knight'' che non si prean- 
nunci! come un essenno gentile. Segue a ruota un 
nuovissimo Cacodemon capace di lanciare le teste 
fiammeggianti dalla bocca (bella storia!), nonché 
uno scheletro munito di due lanciarazzi che spara- 
no palle di fuoco teleguidate (dolore!) e un panzo- 
ne veramente professionale, con due fucili il pia* 
ima al posto delle braccia (runica vostra speranza 
è che si suicidi mettendosi le dtta nel naso). Ma la 
creatura che davvero Vi Cerri svegli h notte porta 
Il simpatico nome dì Arch Vile: questo piccolo 
angioletto sarà capace di generare da) terreno delle 








dannosissime vampate di fuoco. Inoltre, di tanto in 
canto sì lineerà in una serie dì gesti incompren sibi- 
li: st vi trovate sulla sua tinta visiva, verrete imme- 
diatamente immobilizzati per qualche secondo e 
riceverete l'equivalente dì un colpo di BFG sui 
derni Ma non è finita (possiamo tornare a casa?): il 
sìmpatìconfe può anche far resuscitare 1 cattivi che 
avete macellato fino a quel punto. Siete stati avvisa- 
ti... 

Per quanto riguarda le nuove armi, i programmatori 
non hanno fatto trapelare nulla: è innegabile che 
parte del successo di Doom sia derivato dalla possi- 
bilità di usare gingilli quali il lanciamissili la motose- 
ga, Il fucile a pompa e l’M-60 - immaginiamoci un 
po’ cosa avranno combinato i programmatori pur di 
farci divertire... Per quanto riguarda infine I ‘ nuovi 
paesaggi", alla ti hanno deciso che l'episodio tinaie 
(Inferno) era un po' troppo facile, e dietro insisten- 
za degli utenti hanno deciso dì "potenziare" ulte- 
riormente questo seguito, rendendolo più arduo 


che mai. Ad esempio, i due mostri di fine livello piu 
ostici del primo gioco (il cyberminocauro e il ragno- 
ne meccanico) hanno una piccolissima parte anche 
In Nell on Earth: il giocatore infatti a un certo punto 
si ritroverà in una stanzetta, chiuso con l due 
bestioni pronti a friggerlo. Quello che dovrà fare 
sarà evitare il fuoco nemico finché gli energumeni 
assetati dì sangue non comi nce ranno a colpirsi tra 
di loro, lasciando libertà d’azione al misero ometti- 
ne che cosi potrà battersela senza problemi, 

A detta del programmatori, però, cl sarà qualche 
problema in più per quanto riguarda la configura- 
zione. Il maggior numero di avversari e i proiettili 


Intelligenti (oltre a svariate migli ohe) renderanno 
necessario un incremento di velocità da parte del 
vostro PC medio. Ovvero, Doom 2 dovrebbe gira- 
re qualcosina più lento sui PC minori (ovviamente, 
se sulla vostra macchina Doom non dava problemi, 
non ne avrete nemmeno con il seguito). 

E siamo arrivati al momento cruciale: la data 
d’uscita. Il "Doom’s Day’ 1 (viene chiamato così 
dalla ditta distributrice) avrà luogo il IO di ottobre 
- non è che manchi poi molto, no? Non resta che 
vedere da chi verrà distribuito In Italia. Lucidate la 
vostra motosega. . . 

Marco Alletto 


UN PO’ DI STORIA 

Li fama della id Software (l'Id minuscolo è giusto così, non è un errore) 
cominciò ad aumentare con le uscite dei vari episodi di Commander 
Keen> un simpatico platform decisamente avvincente rilasciato sul circuì* 
to shareware. Già Keen era qualcosa di atìpico su un PC: veloce, simpati- 
co, una specie di gioco per console. Il prodotto che li rese famosi usci più 
o meno in concomitanza con Ultima Ùnderworid; quando apparve per la 
prima volta Wolfen stein ÌO la stampa specializzata e gli operatori del set- 
tore d rimasero di stucco. Come poteva un gioco del genere essere uno 
shareware? Eppure la ID ci guadagno su, e non poco; a tutt’oggì le copie 
registrate sono più di centocinquantamila* e altrettante ne vennero ven- 
dute nei negozi con il nome di Spear of Destiny (in Europa commercializ- 
zato dalla Psygnosts)* Più o meno In questo periodo cominciarono a venir 
fuori le prime idee per Doom. ma ta ■programmazione del futuro capola- 
voro non cominciò che alcuni mesi dopo, a causa di alcuni contrasti inter- 
ni alla id, Fondamentalmente, il precedente game designer aveva in 
mente un tipo di gioco più “interattivo" e un po' più "arcade adventure”» 
ma il resto del team voleva solo azione, azione, azione. Tom Hall (questo 
il nome del designer dì allora) e la id presero quindi strade differenti* e la 
produzione del gioco Iniziò per mano di Sandy Petersen, che si mise al 
lavoro nel luglio del *9J. 

A mano a mano che il lavoro proseguiva, voci di un gioco di incredìbile 
realismo e violenza cominciarono a girare per tutte le banche dati statu- 
nitensi II massimo de II 'eccitazione fu raggiunto quando venne annunciata 
l'uscita della versione shareware per la mezzanotte del IO di dicembre 
sulla BBS deli-università del Winsconsin, Il sistema in questione permette 
la presenza in contemporanea di ben 125 utenti, e quella notte erano tutti 
occupati la id non riulti a collegarsi, e venne chiesto al sysop di permet- 
tere loro l'accesso. Il lìmite venne alzato di 50 utenti; immediatamente 
arrivarono chiamate da tutta l'America e la id riuscì a col legarsi ali ‘ultimo 
secondo. Nel preciso istante In cui venne completato Tuptoad di Doom, le 
operazioni simultanee di download di tutti gli utenti man darò nq in crash 
tutto il sistema - per ben due volte. 











■A ... 


CybeHa è annunciato per il prossimo ottobre* ma 
conoscendo I tempi delta Interplay (leggetevi l! 
prossimo paragrafo per ulteriori chiarimenti) non 

ce da fidarsi più di tanto ... 

r - è stato infatti Pevento" deliulómo CES, 

quinto concerne la produzione Interplay, STO- 
NÉKEEP lo era stato per il CES di Us Vegas dello 
scorso anno (si parla Cioè del gennaio del ^3...). Ini- 
zialmente prevista per lo scorso autunno, l'uscita di 
Stonckeep è progressivamente slittata di mese in 
mese, per attestarsi su quella che, ci auguriamo 
tutti* potrà essere la data effettiva: il prossimo 
novembre La ma impressione dei tutto personale 
è che tutto questo ritardo* purtroppo, potrebbe 
rendere quello che inizialmente era indubbiamente 
un titolo all'avanguardia* un prodotto Vecchio 1 ' 
ancora prima del suo arrivo nei negozi Giochi quali 
Ultima Underworkf e* soprattutto, il più recente 
Doom, non possono non lasciare il loro segno nei 
cuori di tutti gli amanti del genere: Stonekeep conti- 
nua a vantare un impatto grafico notevole, garantito 
da tutta una sene di fondali a tutto schermo intera- 
mente digitalizzati e texturizzati, una serie di anima- 
zioni veramente pregevoli, specie considerando le 
dimensioni dei vari personaggi, e un'mterfaeda snel- 
la e funzionale, ma per quanto concerne l'effettiva 
gjocabilkà possiamo solo sperare che gli sviluppato- 
ri del gioco riescano* in questi mesi che ancora 
hanno a loro disposizione, a mettere le cose a 
posto Vedremo, toccherà come asemprc alla sola 
recensione chiarire questo genere di dubbi 


Poteva mancare V Interplay a 
questa rassegna dedicata al CES 
dì Chicaao? Certo che ne. 

Ed ecco quello 
che ha da proporci... 


O 


Partiamo da un titolo presentato per la 
prima volta proprio nel corso de I Li m portante 
manifestazione statunitense dello scorso giugno: 
CY&ERIA (foto 1/2/3). 

Sviluppato dalla neonata Xatrix Interactive* questo 
nuovo campione di tecnologia digitale ci mostra 
tutte le incredibili potenzialità audiovisive che un 
umile supporto può assicurare. H gioco è struttura- 
to in due tipi di sezioni differenti: una di esplorazio- 
ne, condotta a piedi, nella quale dovrete risolvere 
enigmi ed entrare In possesso degli oggetti indi- 
spensabili per il proseguimento del gioco, e una 
seconda "di voto" durame la quale avrete modo di 
dimostrare riflessi da campione e una mira altret- 
tanto degna Pi un punto di vista grafico Cyberia 
non può non lasciare a bocca aperta, il primo tipo 
di sezioni ricorda vagamente una sorta di incrocio 
fra Alone in thè Dark e il prossimo iioforge, con 
un realismo che però si spinge ben oltre quello rag- 
giunto da entrambi I titoli in questione* questo per- 
ché tutti i fondali sono perfettamente rende rizzati, 
mentre il personaggio principale può vantare una 
sene di animazioni, derivate da un processo di 
attenta digitalizzazione, che risultano in assoluto le 
più credibili mai apparse su computer." Le sezioni di 
volo, dai canto loro, sono quanto dì più simile a un 
vero film abbia mai avuto modo di vedere. Dal 


momento però che ho personal- 
mente potuto giocare per una 
mezz'oretta a Cyber ia, vorrei 
comunque mettere In risalto 
anche alcune note dolenti di una 
produzione che pare in ogni 
caso destinata a far parlare di sé; 
per quanto concerne le sezioni 
a piedi, l’effe tti va interattività 
con I fondali e. soprattutto, con 
» nemici pare limitata al mimmo, 
ricordando in certi passaggi 
celebri e discussi laser-game 
quali Dragoni Latr Per le sezio- 
ni di volo, invece, pur ricono- 
scendone lo stupefacente impat- 
to grafico, si tratta pur sempre 
di passaggi precalcolati, con i 
nemici da colpire sempre nella 
stessa posizione e coti le mede- 
sime. splendide, scene di passag- 
gio, che però si ripetono uguali 
dì partita in partita. Insomma* un 
pròdotto dalle incredibili possi- 
bilità. che potrebbe però venire 
pregiudicato da una gioc abilità 
finale ancora tutta da verificare. 












r i da parecchi mesi» con l'unico inconveniente che 
grafica era ancora m 16 colon. La fase di ' lifting' 1 
a cui il gioco doveva essere necessariamente sotto- 
posto si è poi protrata prù a lungo del previsto, 
indie te, facendo t debiti scongiuri, Itaci ta dovrete 


Reunion e Sur Control, un gioco strategico ad 
ambientazione spanale nel quale dovrete cercare di 
estendere d vostro dominio a! l'intera galassia Previ- 
sto per PC entro la fine di settembre. Space Fede- 
ndoti potrebbe venir recensito già sul prossimo 
numero 

Proseggiamo con un brevissimo accenno a STAR 
TREK STARFLEET ACADE HY. interessante slmu- 


Visto che abbiamo appena parlato di giochi d'esplo- 
razione m prima persona, quale migliore occasione 
d'occupare! del seguito del capo stipi te ufficiale 
ddrintera categoria: Dimgeon Master 
DUNGEON MASTER 2 - The Legend of Sfeullkeep 
(foto 4) ha avuto anch esso una "gestazione" piut- 
tosto travagliata, dal momento che 11 gioco è finito 


be essere ormai imminente rimane solo da chie- 
dersi. alia luce delle piu receno produzioni a 360* . 
come saprà difendersi un prodotto ancora legato 
agli spostamenti a 90 

Arriviamo cosi a KENGDOM, THE FAR REACHES 
(foto 5/6), un mezzo incrocio fra un'avventura grafi- 
ca e il più classico dei laser-game. Si tratta in effetti 
di un cartone animato simlMmerattivo nel quale 
dovrete guidare iJ vostro protagonista attraverso 
mille peripezie e aiutarlo a superare enigmi di varia 
natura Una garanzia per quanto riguarda la qualità 
del disegno è assicurata dal celebre nome di Don 
BJuth, Fautóre di Dragon i Urr, che ha curato la 
realizzazione dei lungometraggio animato sul quale 
si articola poi il gioco, L’uscita, nel solo formato 
CD-ftom, è prevista anche in questo caso per 
quest autunno, vedremo poi se almeno uno dei mo- 
ti qui presentati vedrà poi effettivamente la luce nei 
tempi previsti. 

Arriviamo cosi a SPACE FEDERATICI (foto 7/8). 
precedentemente conosciuto come Star Readv 
Volendo ricercare delle somiglianze con dei titoli 
già disponibili, lo potremmo collocare a 


fetore spaziale m Super VGA annunciato per I primi 
mesi del prossimo anno e due nuove versioni 
“enhanted^ di altrettanti classici firmati Maxi*: SIM 
ANT e SIM EARTH (foto 9). 

Chiudiamo cosi con una parentesi rosa la conver- 
sione per PC e Mac di uno dei titoli CD-I di mag- 
gior successo: VOYEUR (foto IO). Se la politica più 
corrotta vi intriga, le belle fanciulle disinibite non vi 
repellono e non vi fitte troppi scrupoli a spiar* dal 
buco della serratura, allora questo è sicuramente 
quello che fa per voi. , 


Max 


IN DISCESA VERSO DOOM! 

SI chiama DESCENT, e rappresenta una sorta di 
risposta della Interplay al capolavoro della iD 
Software, Il gioco vi vedrà infatti Impegnati 

all'Interno di 

una serie di lugubri cunicoli tridimensionali, imbottiti di alieni 

di ogni tipo, con la variante che questa volta sarete alla guida 
di una navicella spaziale, permettendovi cosi di muovervi con 
Ji massima libertà in qualsiasi direzione possibile. Descent 
sarà disponibile per PC durante l'autunno, e si annuncia come 
uno dei titoli dalle maggiori potenzialità dell'Intera stagione. 










Direttamente dal CES 
di Chicago eccovi le 
succulente 
anticipazioni della 
New World 
Computing tra cui 
spicca, senza dubbio, 
un titolo: Zephyr. 







Qualche 
immagi- 
ne di 
Hentes 
of Might 
& Magic, 
una saga 
fra le più 

apprez- 
zate da 
tuffigli 
amami 

del lari- 
tasy. 


O 


ORur 

(non temete, If MAX è praticamente immortale), 
ma di lavoro da sbrigare ce rìk sempre un sacco* e 
cosi mi vedo recapitare questa nutrita cartellone 
contenente tutta la documentazione delle prossime 
produzioni firmate New World Computing. Que- 
sta rìdenti software house è fisicamente locata nel 
bel mezzo delle splendide colline di Agoura 
(California} letteralmente immersa nel verde che 
più verde non si può (ecco perché sono cosi con- 
tenti. voglio ben vedere!). Tra i loro passati lavori 
non possiamo certo dimenticare la mitica saga di 
Might & Magic (3 episodi e 3 espansioni) e Spa- 
ceward Ho!, oltre al discreto Inherit The Earth che 
avete trovato recensito sullo scorso numero, 
ha che cosa d ha riservato questa software house 
per l'autunno’ Vediamo subito i titoli: oltre a 
Zephir (già accennato) troviamo anche Iron Cross 
e un'immancabile espansione di M&M, Her oes of 
Might and Magic 

Iniziamo a descrivere proprio quest'ultimo titolo 
che ci proietta all interno di un mondo incantato 
dove incontreremo donine di personaggi già noti 
ai giocatori dei precedenti episodi di Might & Magic: 
lo stile grafito, per l'occasione. è sta© egregiamen- 
te ridisegnato i splende sui nostri monitor nella 
ricchezza di dettaglio propria della risoluzione 


memoria. mentre 
come sonoro saranno 
supportate le più diffu- 
se schede audio a 8 e 
E 6 bi t 

Veniamo ora al secondo dei tre titoli e per V esat- 
tezza a Iron Cross, un gioco strategico die d ripor- 
ta indietro nel tempo fino alla seconda guerra mon- 
diale. Progettato con la co Elaborazione di un insigne 
esperto di War Game come Phiì Steirimeyer, Iron 
Cross ci cala nei panni dei generali alleati impegnati 


Iron Cross, interessarne simulatore strategico ambientato 
durante la Seconda Guerra Mondiate 
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SVGA (640x480 per 256 colon). La stona è quella 
classicamente fantasy* dove solo una pianificazione 
strategica unita a una grande abilità tattica d per- 
metterà di sopravvivere all'interno del fatato 
mondo L'intelligenza artificiale dei computer è 
stata ora completamente rivista c notevolmente 
migliorata, cosi come l'interfaccia, guidata sempre 
via mouse, ma resa più "amichevole" e intuitiva. 
Grande attenzione è stata inoltre prestata all'audio, 
con parecchie musiche molto curate e decine di 
effetti sonori "professionali 1 ' (almeno a quanto assi- 
curato dalla press-release). I! programmi finito 
dovrebbe giungerci tra breve e girerà anche su un 
"piccolo " 386, richiesti comunque ì soliti 4 Meg^ di 


i contrastare fa 
temibile avanzata 
dell'esercito di 
Hitler. Il tremendo 
terzo Reich. I 12 
(cenar! disponibili ricostruiranno completamente 
tutti gli avvenimenti che si sono svolo mezzo secolo 
fa» dal D-Day, ovvero lo sbarco in Normandia, fino 
all'arrivo al bunker di Htóer a Eteri mo. La vera Inno- 
Vizio ne di Iron Cross, rispetto agli altri War Game 
In circolazione, non è però la disperata ricercatezza 
di particolari per le ricostruzioni storiche (caratte- 
ristica comunque presente}, ma piuttosto fazione di 
gioco, finalmente in tempo reale, senza interruzioni. 
H Concetto dì "turni di gioco" viene cosi superato 
bypassando in questo modo l'attesa era un turno e 
filtro unica di questo tipo di programmi. In questo 
modo l'azione viene garantita ininterrotti dalle 
prime scaramucce fino allo scontro finile. Altre 
cirittinstiche rilevanti di questa produzione sono: 
80 unità di combattimento, tra cui fanteria, artiglie- 
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ria leggera e pesame, varie armate ognuna con 
per proprie esclusive caratteristiche divise in 14 
voci che comprendono l'accuratezza del tiro, 
mobilità, potenza di fuoco, tempo dì ricarica 
delle armi e altro ancora. Il tutto per dare 
un’accuratezza storica unica. Disponibile per PC 
verso la fine dell'estate, Iron Cross necessiterà di 
un 386 come minimo, equipaggiato con almeno 
4Mb di RAM 

L'ultimo titolo della New World Computing È 
senza dubbio il più interessante. Il suo nome è 
Zephyr, un gioco futuristico in cui verrete messi 
alla guida del più sofisticato hover-cank (hover- 
craft corazzato costruito per scopi bellici) chia- 
mato appunto Zephyr. L'ambi entazione storica 











molto belli da vedere (se non altro perché decita- 
mente più "tondeggianti 1 ’ rispetto le solite astronavi 
che siamo abituati a vedere in questo genere di 
programmi), fazione di gioco si preamtuncia velo- 
cissima e quindi faggi ornamento video non potrà 
essere da meno garantendo così uno scrotling flui- 
do degno di questo nome. Per il supporto audio* 
invece, sì è deciso di inserire una colonna sonora 
marcatamente rockeggiante che dovrebbe calzare a 
pennello per l'atmosfera tesa che il programma 
vuole imprimere. Una gradita notizia è che a 
Zephyr ci sì potrà sfidare con degli amici: non 
contro uno soltanto {tramite J' ormai classico col* 


del gioco è naturalmente fantascientifica: ci trovia- 
mo infatti nell'anno 2365 in un mondo dove l'obso- 
leta formula I non attira piu nessuno. Per riempire 
il vuoto lasciato dai rombanti bolidi che tanto piace- 
vano li tn$-tris*nonnl dei giovani d'oggi {oggi Inteso 
come ventiquattresimo secolo, ovvio) sei mega cor- 
porazioni hanno messo a punto un sistema di corse 
alternativo dove tutto è permesso vincere, infatti, 
è l'unico scopo della gara e poco importa come si 
arrivi al conseguimento di tale risultato. Lo schema 
di gioco però, piu che una corsa d'auto, ricorda un 
combattimento tra gladiatori, visto che i parteci- 
panti vengono immessi aliinterno di gigantesche 
arene-labirinto Queste arene sono situate su diver- 
si pianeti (3 per la precisione) ognuno con proprie 
caratteristiche, Dopo aver parlato un poco dello 
storyboard dd programma diamo u n’occhiai alla 
sua realizzazione tecnica, 


L‘ cugine grafico scelto dai programmatori delia 
New World Computing per Zepnyr è quello poli- 
gonale tridimensionale con un sacco di texture per 
abbellire, e rendere più realistici, i vari muri delle 
arene. Gli stessi Zephyr sono ricavati da modelli 3D 


legamento via link o via modem), ma bensì fino a 5 
giocatori contemporaneamente in rete! Per chi 
dispone dì un laboratorio o per chi frequenta 
l'università (dove solitamente ci sono aule compu- 
ter con macchine connesse in rete) giocare a 
Zephyr sarà una vera pacchia visto che mai un 
gioco cosi complesso dava la possibilità a ben 5 
giocatori di sfidarsi in diretta (anche se Doom 
laveva anticipato con un opzione di network-game 
per 4 giocatori al massimo), Altra grande novità e 
quella dedicata ai metodi dì controllo possibili per 
pilotare un gioiellino come il vostro hover tank: 
oltre ai soliti metodi (joystick, mouse e tastiera) 
possiamo ora optare per l'avveniristico Cyber- 
Mouie della Logitech e addirittura un'espansione 
virtuale! Non siamo infatti troppo lontani dall'inse- 
rimento sui mercato, anche a livello consumer, del 
‘'ca&chetto monitor", grazie al quale guardarvi 
effettivamente intorno con ri semplice spostamen- 
to della testa. 

Tornando alle caratteristiche del programma non 



si può tralasciare la grande attenzione prestata 
all'intelligenza artificiale che caratterizza I mezzi 
pilotati dal computer. Alia New World Computing 
garantiscono che gli Zephyr avversari metteranno 
a dura prova i giocatori umani. Ma basterà un 
super 486 per far girare decentemente Zephyr? E 
quanto spazio occuperà su HD? Beh. fortunata- 
mente questo titolo non passerà alla stona anche 
per le sue assurde pretese hardware visto che per 
funzionare si "accontenterà" di un 386 DX o supe- 
riore IBM compatibile. Come scheda grafica sarà 
sufficiente una normalissima VGA, 1) DOS 5.0 (o 
superiore) e 1 soliti 4Mb di RAM completano, infi- 
ne, le richieste di cui Zephyr necessita per un cor- 
retto funzionamento. 

Il gioco verrà alla luce in due versioni: la prima su 
floppy disk (8 per la precisione) mentre una versio- 
ne "enhanced" sari disponibile su CD e aggiungerà, 
rispetto all'altra, del parlato, diversi scenari supple- 
mentari e sequenze introduttive animate a tutto 
schermo. Quanto dovremo aspettare per l'uscita di 
questo attesissimo programma? Nel momento In 
cui leggerete questo articolo dovreste già poter 
trovare Zephyr (in entrambe Je versioni) negli scaf- 
fali del vostro rivenditore software di fiducia, spe- 
rando che la data di uscita venga rispettata, ma si sa 
che questo in genere di previsioni è sempre meglio 
non sbilanciarsi,.. 

Stefano Stalla 
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é giugno 1944 - Francia Settentrionale * Operazione "Overlord” comandata dal generale 
Eisenhower, I veri protagonisti furono i piloti. OVERLORD ti ripropone una stupenda 
simulazione con missioni che si succedono sempre nuove. 

Grande realismo; semplicità del comandi di volo per divertirsi senza l p obbligo di studiare 
procedure compiesse. Curatissima ricostruzione degli avvenimenti storici e degli aereopiani 
dell'epoca, dal Mustang allo Spitfire, dal bombardiere 8-25 al caccia F W* 1 90. 
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Dopo i vari Tetris, Klax, e 
(tutti innumerevoli cloni che 
Ine hanno fatto seguito, 
ecco che la Millennium si 
decide a lanciare sul 
mercato un nuovo tipo di 
kSpaccacervello in 
(movimento, e la domanda 
ksorge spontanea: perché? 


La risposta non è poi cosi semplice, biso- 
| gnerebbe analizzare i fattori social -culturali che 
portano un ‘all egra software house come la M il lem 
nium H famosa per it suo ottimo merluzzo (James 
Pond) alla griglia, a buttarsi in un genere di giochi 
che per certi versi non hanno più niente da offrire. 
Non crediate che io sia contro l'originalità nei 
J videogame, però permettetemi di dire che in questi 
I ultimi anni il caro Tetris ha lasciato il posto a ben 
] altri giochi, diversi nella grafica e decisamente più 
| appetibili a vedersi, sto parlando di titoli quali Lem- 
nings e Cannon Fodder, naturalmente 
luaJ cu no s * starà chiedendo cos'hanno in comune 
I questi tre giochi (Tetris, Lemmings e Cannon Fod- 
| der)? Presto detto, una parolina magica chiamata 
rigin alita, quella cosa che ormai sembra sia stata 
ftmentlcata da un bel po’ di software house, sem- 
pre più accecate da macchine uftraveloci (vedi Pen- 
tium e 3DO) e sempre meno attente alle REALI 
I esigenze dei videogiocatori, che ormai i giochi li 
subiscono, invece di interagirli. Un’accusa? Direi 
proprio di sì, sinceramente mi sono un po' rotto di 
l vedere enormi demo grafici a cui tutti sbavano die* 

I tro senza ùn minimo di decenza, senza soprattutto 
guardare oltre quell'aspetto patinato da “Silicon 
Graphics" ormai tanto caro ai programmatori. Non 
l sperate comunque che con questo Vita! Light il 
I mercato subisca un’improvvisa quanto insperata 
I mutazione, il gioco infatti ricade nel banale quanto^ 
I certi titoli di mia conoscenza che viaggiano su CD; 

” prèndendo in esame i quattro dischetti di gioco ci 
sì rende conto che, ancora un volta, b 5 ola grafica 
I tenta di sostenere una struttura davvero poco 
I appetibile, ■ primi due dischi contengono una bellis* 

I sima intro.che fa sfoggio di grande musica e di 


immagini di forte impatta visivo. Ali inizio si notano 
subito le fantastiche e fluidissime animazioni, poi si 
passa a una vista aerea di una possente megalopoli, 
che ricorda in un certo senso le ambientazioni di 
AKIftA e di moltissimi altri manga (fumetti giappo- 
nesi) ambientati in epoche future, ma non cosi 
distanti come sembrerebbe. 

Insamma, Tintro fa di tutto per impressionarci e 
non mancano neanche citazioni tipo Guybrush (si. 
proprio lui. quello dì Monkey Island) che tenta di 
portare in casa un suo forziere... tutto molto cari- 
no, peccato che la copia in nostro possesso non 
fosse ancora completa e quindi la bella animazione 
si blocca inesorabilmente sul più bello (almeno 
spero). 

Dopo essermi rifatto gli occhi con l'intro sono pas- 
sato al gioco con una certa frenesia, mi aspettavo 
uno shoot'em-up dì quelli davvero massicci (alla 
Banshee) e non un banale clone di Colorix (ma si 
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chiamava cosi? Boh!): la cosa assurda è che nella 
press release c'è scritto, testuali parole: “Milien-, 
nium announce thè fortheoming release of theirfl 
latest space age $HOOTEM*UP!?!", adesso mi chiedi 
do, d hanno preso veramente per 1 fornelli o cosa?! 
Ha stiamo scherzando? E dove sarebbe questo I 
incredibile spara e fuggi che b Millennium ci vuole- 
propinare? La verità è ben altra ragazzi e non h ebe^ 
confermare le mie teorie. 

Nel gioco in questione il vostro scopo è quello di 
usare una specie di navicella dotata di alcuni criscal-l 
questa navetta può muoversi da destra a sinistra, 
(non in alto o in basso, quindi) ed è munita di una" 
sottospecie di laser che passando attraverso uni 
determinato colore ne assume le caratteri ti thè] 
cromatiche. Nel frattempo dall'alto scendono dei! 
blocchi orizzontali dì diverso colore, per eli minarli I 
prima che tocchino la linea d'energìa posta ì fondo! 
alto schermo, dovrete colpirli facendogli assumerei 
un colore uniforme (ad es f 
se un blocco è composto dal 
6 quadratini gialli e uno! 
rosso, voi dovrete colpire! 
quello rosso In modo che! 
assuma la colorazione esatta,] 
in questo caso gialla) 

So di non essere stato molto] 
chiaro, ma su una cosa potè-] 
te star certi, se alla Millen-I 
nium sperano che questo! 
gioco diventi un successo] 
solo perché c r è una bella] 
intra e una grafica accatti-] 
Vinte, beh, sono proprio! 
fuori stradai Almeno per 
quanto mi riguarda 
Mlrfto 'T/V1B" Marengo n| 
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Ebbene si! Sid Meter ne ha combinaci 
un ‘a tira delle sue Come? Cosa* Cosa centra il 
buon vecchio Sid?. E chi altri avrebbe potuto 
realizzare il seguito di Civilization 1 
Diciamo subito che questa volta ci st sposta 
verso ff nuovo mondo l'America Potrebbe sem- 
brare una mossa controproducente, cioè ridurre 
a un solo continente l'effettiva estensione del 
territorio* ma ovviamente non è cosi* perché qur 
sì parla delfìrtcro continente americano 
fNord^Centro/Sudji continuando cosi ad assicu* 
rare una mapp-i di gioco sufficientemente ampia. 

I segni particeli ri di questa nuova produzione 
sono i seguenti, f interfaccia di Cofomzation è 
rimasta densamente amichevole, soprattutto 
per coloro che hanno giocato a Gvllizatkim dal 
momento che quest ultima viene ripresa anche 
nei nuovo prodotto, con qualche piccolo accor- 
amento grafico differente, ma sostanzialmente 


Mentre voci non 
fondate lo davano 
impegnato con la 
Guerra Civile 
americana, il nostro 
piccolo geniaccio 
stava invece 
alacremente 
lavorando sul seguito 
ufficiale del suo titolo 
forse di maggior 
successo: Civilization. 


comandare in prima persona la progressiva 
espansione sul suolo americano di uno di questi 
quattro popoli 

E 1 stato deciso di facilitare un po' la vita ai meno 
esperti di questo genere dì giochi: all'inizio di 
ogni partita il vostro popolo avrà una sola colo- 
nia* non dovrà fronteggiare l'attacco di alcun 
nemico e tutto andrà liscio come folio Natural- 
mente questa pace é destinata a venire presto 
turbata, ma non sarebbe potuto essere stato 
altrimenti 

Un altro fattore importante in un gioco del 
genere (definito, non a caso, come uno "strategy 
’God' game”..,) è l'intelligenza artificiale delle 
nazioni concorrenti controllate dal computer 
questa naturalmente varierà da popolo a popolo, 
manifestando inoltre una "capacità" diversa a 
seconda delle particolàri circostanze storiche 
Graficamente parlando, le differenze cori Civili- 
zation si notano solo in alcuni menu, nei quali 
sarà possibile scegliere delle icone che rappre- 
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identica nel suo complesso I vari menu a tendi- 
na sono composti da comandi che, dopo un po' 
di pratica* saranno facilmente imparati a memo- 
ria. mentre la barra a fianco alla schermata di 
gioco riporterà i principali dati informativi ine- 
renti il proprio turno di gioco. 

Coloniutìon vi immergerà dunque in un'epoca 
di conquista e di colonizzazione, ai tempi in cui ì 


navigatori spagnoli, olandesi* inglesi e francesi 
superavano peripezie inimmaginabili per raggiun- 
gere (e talvolta per non raggiungere ) nuove 
terre e popoli sconosciuti, Edè proprio lo Spiri- 
to di questi «o Ionizza tori (il gioco, infatti, si svol- 
ge in un arco di tempo che va dal 1 500 al 1 800) 
che la MicroProse cercherà di infondere in tutti 
noi giocatori. Avremo infatti il compito di 


senta no, per esempio, il 1 tipo di fabbricazione da 
costruire ai l'interno delle città. 

Per II momento questo é tutto, l'uscita dovrebbe 
essere prevista verso te fine dell'anno. Ancora 

mente di preciso però 
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E LA SIERRA? 

Visto che tutte e quattro queste pagine sono 
dedicate alle sole produzioni Dynamìx, diamo 
un'occhiata anche a quanto invece attualmente in 
lavorazione negli uffici della "casa madre", quelli 
della Sierra, per l'appunto. 

Partiamo dall'opimo Outpost, già disponibile in 
inglese, ma che troverete recensito solo sul pros- 
simo numero, e cioè dopo che ne avremo potuto 
visionare una versione interamente in italiano, 
parlato compreso. Per quanto riguarda invece le 
avventure, si attendono con impazienza le due 
prossime realizzazioni legate al nome di Roberta 
Williams: non tanto il nuovo episodio della ìmpe* 
ritura saga di King Quest (e con questo dovrem- 
mo essere arrivati ai numero sette* se non erro), 
quanto Invece quel Phantasmagoria che si propo- 
ne come una delle avventure su CD-ftom più affa- 
scinanti dell'intera annata. Sempre per rimanere 
in argomento, dovrebbe essere in arrivo anche un 
secondo episodio per lo splendido Gabriel Knight, 
mentre ancora non si conosce molto della nuova 
avventura di Al Lowe (il padre di Larry), che è 
comunque attualmente impegnato in un suo 
nuovo progetto. SI vocifera poi persino di un pie* 
chiaduro alia Mortai Kombat, ma non sono anco- 
ra riuscito a verificare la fondatezza delia notizia. 
Attendetevi comunque nuove informazioni in 
merito già sul prossimo numero* 

Max 


Come certo saprete, la Dynamix 
rappresenta ormai da qualche 
anno un'affiliata d'eccellenza per la 
Sierra, specializzata in simulazioni 
sportive e di guerra di altissimo livello. La 
prima cosa che colpisce è il numero di 
titoli previsti per questa nuova stagione, 
che appare molto più cospicuo 
del solito, sotto a chi tocca... 


dunqu 

reliata dai titoli per poi analizzarli nel dettaglio uno 
per uno: entro la fine dell’estate dovrebbero gii 
essere usciti su “Front Paga Sporti: Baseball” die 
"Alien Legicy": subito a seguire, nel corso 
del l'autunno. sono In arnvo Batti© Bugi, Atei Saga 
è Lode ft urine- r (questuiamo titolo vi ricorda qual- 
cosa?'}. previsti invece per l'Inverno dai due ai quat- 
tro tìtoli e precisamente Football Pro '94, Mecalte- 
ch - EarthseJge e Aces of thè Deep; chiudono il 
nutrito elenco d» novità l'attesissimo Mooltech - 
Batriedrome e Tun II Non male vero 1 Ok, comin- 
ciamo a vedere un po' meglio ogni singolo lavoro* 
partendo da FRONT PAGI SPORT BASEBALL 
{foto ÌQ), 

Sviluppato dallo stesso gruppo die si occupò della 
produzione delf ottimo Front Paga Sporti: Football 
Pro, questo programma unirà a una solidissima base 
deformazioni (tonnellate è tonnellate di dettaglia- 
tissime statìstiche!, un'azione di gioco sconvolgen- 
te, che vi vedrà impegnati direttamente sul "dia- 
mante" di gioco nel tentativo di ottenere prestigiosi 
risultati con la vostra squadra La varietà dei livelli 
di difficoltà e l’alta risoluzione impiegata per le viste 
del battitore e ricevitore sono solo alcune delle 
innovative caratteristiche di questo programma. Gli 
sprite dei giocatori sono stati digitalizzati e poi 
ritoccati per ottenere cosi movimenti realistici, 
includendo molti fotogrammi tra cu* tuffi, scivolate 
e rischiosissime corse finite contro II muro perime- 
trale nel tentativo di evitare un temibilissimo home- 
run avversario 1 Prodotto sotto licenza della Federa- 
zione ufficiale del Baseball, FPSfl includerà anche 
rutti i nomi dei giocatori delle 48 principali squadre 
americane (50 giocatori per squadra compresi pri- 
mavera ©.giovani promesse)* effetti realistici del 
dima (pioggia, verno, ecc.) riprese esterne da tele- 
camere riposlnooabiìl a piacimento, decine di viste 
per analizzare i replay con possibilità dì rivedere gt< 
stessi anche dopo la partita, una reale carriera di 
ogni singolo giocatore (che col tempo può migliora- 
re, peggiorare* ritirarsi, ecc.), un' intelligenza artlfh 
ri ale estremamente curata e perfino una gestione di 
gioco ' manager only" basata sulle sole sceke tetri* 
che, senza cioè prendere direttamente parte 
all'azione. 

Chiaramente le statistiche di ogni singolo giocatore 
riprendono l’effettiva carriera delio sportivo (reale) 
stesso, garantendo cosi una completezza di partico- 
lari mai vista. Disponibile su floppy, FPSB girerà su 
un 386 33Mhz (minimo) con 4MB RAM e il DOS 
5.0 installato. 

AUEN IEGACY (foto 3/4/S/6). ambiffiuco nel 
futuro... 2135 d.c, narra invece le vicende dì un 
capitano di una nave spaziale (voi) nel suo tentativo 
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è\ colonizzare un sistema di pianeti lontanissimo 
dalla terra (Beta Caelì* £5 anni luce da noi). Chiara- 
mente lo scopo del gioco non è solo questo, prima 
di tutto dovete sapere che nel 2043 avvenne il 
primo contatto con una razza aliena, e dopo un ini- 
ziale approccio amichevole, si scatenò una guerra 
che causò milioni di morti tra ì terrestri L'avanzata 
tecnologia aliena mise à dura prova la resistenza 
terrestre bombardando il pianeta con terribili armi 
batteriologiche che, per correre ai ripari, costruì 


delle immense navi coloniali allo 
scopo di evitare l'estinzione del 
genere umano. Il vostro compito 
sarà quindi quello di guidare pochi 
superstiti in un quadrante stellare 
completamente sconosciuto, cosa 
non facile visto che* anche qui, 
incontrerete degli alieni che faranno 
dì tutto per porre fine al genere 
umano 

Una delle novità dì questo program- 
ma è quella di proporre al giocatore 

3 diverse modalità di gioco: in prati- 
ca* all’inizio delia partita, potete sce- 
gliere se avventurane In una “versio- 
ne tagliata", della durata massima di 

4 ore, oppure se competere con 
livelli più impegnativi che possono 
arrivare fino a 40 e più ore di gioco 

effettivo. 19 computer necessario per utilizzare que- 
sto programma sarà ufi "mìsero" 3S6 Sx 20 (come 
minimo); oltre ai soliti 4MB di memoria sono *noL 
tre richiesti ben 22 Mega liberi su disco fìsso 
Parliamo ora brevemente di BATTLE BUG (foto 
7/8/9}* un gioco strategico* anche se pieno di umo- 
rismo. che avrà la doppia peculiarità di girare sia 
sotto DOS sla sotto Windows. Come capo del 
vostro squadrone d’insetti avrete Tobbiigo di realiz- 
zare il giusto piano d'azione per procurare il cibo 
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necessario per samare i\ vostro "popolo" Chiara- 
mente non siete soh (sarebbe troppo facile, no?), 
perciò dovrete vedercela con un temìbile esercito 
avversario composto da insetti "cattivi" pronti a 
cogliervi il pane dalla bocca, a costo di farvi secchi 
uno a uno, Nelle vostre forze potrete comunque 
contare su più di venti dpi di insetti diversi (non fac- 
cio fetente perché ho mangiato da un'oretta e non 
credo di aver già digerito), ognuno con le proprie 
abilità* Studiato per essere giocato anche da due 
persone, Battle Bug {se fatto girare sotto Windows) 
può essere visualizzato (a discrezione de ni vostra 
scheda video) anche in 64G per 480 o, ad dì rimira In 
800 per 600! Ultima gradita notizia è che per simu- 
lare con questo gioco basta un ormai vetusto 286 
con solo 2 Nega di RAM e almeno 8 liberi su HD 
Procediamo la rassegna con un breve accenno ad 
ACES SAGA, un'imperdibile compilation su CD- 
ftom che fari ta felicità di tutti gli amanti delle simu- 
lazioni di volo: avrete infatti 1% possibilità d mettere 
le mani su veri classici quali Red Baron, Aces of thè 
Pacific e Aces over Europe* riuniti tutti quanti sulla 
capiente superficie digitate di un unico supporto 
ottico. 


; 











Il prosi imo titolo è uno dei più attesi. Sciamo par- 
lando del primo gioco della serie 'Metaltech'' e 
precisamente di MÈTALTECH - ÉARTH58GE che 
vi introdurrà in un mondo dove la tecnologia si 
sposa col corpo umano, dando alfa luce esoschele- 
tri meccanici da combattimento equipaggiati con 
armi dalla potenza semplicemente devastante 
Vediamo però la storia che d introduce all'uso di 
questi fantascientifici gioielli d'ingegneria biomecca- 
nica. L'anno corrente è il 2141. il pianeta è la Terra: 
l'uomò ha finalmente imparato a usare b scienza in 
rispetto della natura e le guerre tra simili sono 
cadute nel dimenticatoio da decine d'anni. Nono- 
sante tutto sono tati creati una serie di rooot (gli 




Herc) a scopo non offensivo, ma 
solo al fine di un'eventuale difesa. 
Può però una quiete cosi idilliaca 
essere sconvolta nel gire di un 
giorno' Chiaramente sì, e la causa 
scatenante non risiede sul nostro 
pianeta, bensì viene dalle stelle... 
Una razza aliena* i Cybrìds (termi- 
ne formato dall unione dei termini 
Cyborg e Hybrids) giunge dà chissà 
quale stella con l'intento dì conqui- 
stare la terra dopo averne ovvia- 
mente spazzato via gli attuali suol 
abitanti, fortunatamente la pacifica 
condizione del nostro pianeta non 
ha fatto dimenticare le evolute 
conoscenze tecniche scoperte 
dagli scienziati nel corso degli anni 
e cosi in breve tempo, verrete 
messi al comando di una squadra 
d'assalto appositamente allestita 
col proposito di spazzare via 
l'armata aliena. 11 gioco è sostan- 
zialmente strate^co. però gli scon- 
tri avvengono pilotando personal- 
mente l'esercito degli alleati sfrut- 
tando una visuale tridimensionale 
soggettiva verrete così calati net 


Passiamo ora a un remake di un al tempi famosissi- 
mo (anche se ormai arcaico) gioco come LODE 
RUNNER~(foto I/2/1/4). per l'occasione soccmito- 
lato The Legend Return s Per chi dì voi non si 
ricordasse deiroripnale, sappiate che si trattava di 
urta specie di phtform in cui bisognava prendere 
degli oggetti senza farsi toccare dai “cattivi" che. 
presenti in grandi quantità, ci seguivano per lo 
schermo. Unico vostro mezzo di difesa era un'arma 
con cui scavare delle buche nel terreno, al fine di 
farci cadere dentro i malcapitati nemici di passag- 
gio, La riproposta della Sierra viene esaltata da una 
grafica Hl-Res compitamente ri disegnata, con ben 
centocinquanta livelli da affrontare, piu un editor 
interno per crearsene altri personalizzati. Per gio- 
care con Lode Runner; The Legend Return sarà 
sufficiente un 286 25Mhz con solo 2 Mcga di RAM, 
Arriviamo tosi alfa versione su CD di INCREDULE 
TOONS Per avere un'idea di quello ch^vi aspetta 
giocando con questo nuovo programma prendete 
Incredìble Machine, cambiate la grafica mettendo un 


Sacco dì personaggi 
(inventati, altrimenti 
sarebbe costato miliar- 
di in diritti) tipici da 
cartoni animati, aggiun- 
gete un sacco di parla- 
to djgita lizzato e alcune 
gradevoli musichette in 
sottofondo. Nel pro- 
gramma saranno pre- 
senti settantacinque 
diversi componenti ani- 
mati attraverso il cor- 
retto uso del quali, si 
dovrà venire a capo del 
complesso ingranaggio 
che. m ogni livello* deve 
essere fatto funzionare 
alla perfezione per 
compiere una jletermi- 
nata azione. Il tutto per 
un totale dì ben 80 
livelli differenti, 
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Un 'enorme varietà d'armi selezionabili assieme ai 
vari motori armature e componenti speciali vi per- 
metteranno di creare il vostro campione. Oltre a 
essere giocato nel modo classico (giocatore contro 
computer), Sattledrome vi permetterà (se avete un 
modem) di sfidare un vostro amico in terribili parti- 
te ali ultimo chip. 

T««-miniamo questa lunghissima rassegna di titoli 
Ar * cc OF THE QEEP (foto 9/10/1 1/1 2}, un 
aiim jujwjre che vi metterà alla guida di un sommer- 
gibile tedesco della seconda guerra mondiale. Pren- 
derete parte cosi a una complessa campagna di bat- 


taglia in cui dovrete 
affrontare una grande 
varietà di mezzi volanti, 
navali e sottomarini 
sene differenti U-Boat 
“generali" più otto grandi 
sommergìbili del passato 
(guidati, appunto da 
grandi capitani) sono 
solo le forze che com- 
batteranno sotto la 
superficie del mare. 
Oltre a queste troviamo 
vene tipi di navi (divise m 
categorie) e otto tipi dì 
velìvoli. U grafica utiliz- 
zata sarà quella tridimen- 
sionale in prima persona, 
molto dettagliata grazie 
all' utilizzo di textjre par^ 
titolarmente realistiche 
(splendida la riproduzione del moto ondoso visto 
tramite il periscopio}, il sonoro invece compren- 
derà spezzoni di parlato in tedesco, effetti realistici 
e musiche d atmosfera, La versione CD-Rom dì 
questo gioco conterrà inoltre lunghi Interventi dei 
famosi capitani del passato! Disponibile tra Ottobre 
c Novembre Aces of thè Deep richiederà un 386 
Sx 25 (minimo} con i soliti 4 Maga di RAM e il disco 
fisso. 

5 te fu no "Sxs” Stoffa d* Emanuele 
“Shin" Stichifone 


e desolao deserti sono alcuni tra gii otto tipi di sce- 
nan su cui potranno avvenire i combatti menti, chia- 
ramente ognuno di questi scenari avrà caratteristi- 
die climatiche particolari che il potranno riflettere 
suITandamento della battaglia (non è comodo com- 
battere sul ghiaccio o nd bel mezzo di un'eruzione 
con d robottino che si surriscalda facilmente 
rischiando di finire arrosto ). 

Durante le trenta lunghe missioni previste (sarà 
comunque incluso un generatore di missioni) saran- 
no visualizzati sequenze foto- realistiche di combat- 
omenti e animazioni sull 'ambiente presso il quale si 
svolge la battaglia 

Disponibile su floppy. Metal tech - Earthsoge uscirà 
anche su CD-ROM, con l'ovvia aggiunta di moltissi- 
me sequenze video e un pieno supporto di audio 
digitalizzato. Il computer necessario per giocare 
con questo arcade - simulatore dovrà per forza 
essere un 386 Dx 33 (minimo, ma un 486. meglio 
se Dx è vivamente consigliato) dotato di 4MB RAM. 
DOS 5.0 e 14 Mega dì spazio libero su hard disk. La 
stessa configurazione hardware sarà necessaria per 
giocare con il secondo episodio della serie MÉTAL- 
TECH: BATTLEDROME {foto 5/6/7 /S), Ambientato 
questa volta all'interna di enormi arene, l'unico 
scopo dì questo gioco è quello dt disintegrare 11 
robot concorrente contro cui combattere. 


pieno della battaglia che deciderà le sorti dell'amato 
pianeta Terra. Il bello degli Hercs è che possono 
essere fortemente "configurati" al combattimento 
attraverso un sistema d'equipaggiamento che ci 
permette di scegliere le armi da montare sui poten- 
ti robot: laser, missili a ricerca e non. raggi di 
potenza e cannoni a pulsi sono solo una parte delle 
scelte possibili^ con cùl trasformare gli Hercs in 
macchine dismtegra-Cybrids, Durante il gioco, inol- 
tre, nuove armi verranno scoperte e prodotte alio 
scopo di infliggere danni di entità ancora maggiore 
alle forze invasori; unita alla grande scelta darmi 
troviamo in Metalteeh - Earthseige altrettanta 
varietà di scenari su sui avverranno gli epici scontri, 
semplice terreno, lande ghiacciate, terre vulcaniche 
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QUALITÀ' FOTO-REALISTICA 
ANIMAZIONE 

TRI-DIMENSIONALE 


ITALIANA 


La Terra é stata distrutta da un evento 
catastrofico. Tu sei responsabile per la 
ricostruzione della civiltà su un altro 
pianeta. Dove andrai e se sopravviverai, 
tutto dipende da te - hai un milione di 
galassie di possibilità. 


Basato su un progetto della NASA, 
dedicato alla scienza planetaria. 
OUTPOST mette nelle tue mani la più 
completa simulazione strategica mai 
programmata per PC. 

Dai vita ad una nuova 1 società, costruisci . 
e controlla lo sviluppo della tua colonia, 
consulta ì'intelligenza artificiale, investi 
nella ricerca genetica, rendi la vita degli 
abitanti il più piacevole possibile, una 
sfida che un eroe non può non cogliere. 


L'ULTIMA FRONTIERA 


VERS ONE INTEGRALE 


EROE CERCASI PER L'AVVENTURA DEL SECOLO 
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Chi non si ricorda di 
Cobra Mission? Nessuno? 
Massi, quel gioco della 
Megatech che vi vedeva nei 
di un simpatico omuncolo | 
che, forse per caso, era | 
api tato in un'isola piena zeppa di 
ai avvenenti fanciulle disinibite .!! 11 


Il gioco uscì circa un annetto fa. e lasciò 
I la critica abbastanza perplessa, infatti, la program' 
ma? io ne in sé era abbastanza mediocre, per un , 

RFG che pero inframezzava. tra un combattimento ri 
e una partatina. anche delle schermate che raffigura- 
vano delle donnine vestite di aria (o poco P‘ù)JjÌFr 
pieno stile giapponese (cioè con occhioni grossi 
come metà faceta, bocche piccolissime, capelli 

te cai 




colon più incredibili e vfftflj < 
queste schermate statiche. In effetti, emr rfj 
te talmente bene thè. anche se W gfocb la sdiva un 
po’ a desiderare, finivano da sole a g jstifìcare 
l'interesse del giocatore "nippofinMico' 1 Yoppure 
semplicemente arrapatoy, 

Ad ogni modo. mdipcndeniemefierch cune Cobra 
Mrsston verme trattato dalla critica, fa Megatech si 
specializzò sempre più per la produz : n* di softwa- 


til 


re a sfondo'erotico. come i «tempio Dragott Krogbc 
I ll t un RPG ambientato nei medioevo che vi vedeva 
alle prese col acuiti demoni, con la soliti ricerca di 
oggetti e con ftwolno seno orientate; poi verme fa 
I volta di Metal & Uce. un picchi aduro sulla falsariga 
di Street Ffghwr M, iti reali abbastanza patetico, ma 
che dava come premio a chiunque vincesse lm con- 
tro, una bella donnina femlmida par rteancarsi e 
affrontare a tuta birra la Iota sutcegtfva . 


Arriviamo così al présente. è cioè a un jàiovo RPG 
che porta rembtematico nome di Knights ol Xentar 
Quest’ultimo prodolio, a giudicare dai demo auto*' 
gestito Che abbamp potuto visionare, potrebbe 
essere definito il segato di Cobra Mlssion; Infatti, a 
parte fa storia che, vabbe. e diversa: tutto H resto 
sembra essere Tevòlutione dell'RPG sopraccitato 
La grafica nelle sezioni di esplorazione sembra quasi 
fa stessa (ferun certo senso è leggermente peggiora- 
ta, in quanto la prospettiva 
dei vari edifici, che si vedo- 
^ no dall'alto, e completa- 
mente sbagliata, il die da 
un'impressione di piattezza 
mostruosa); cosi come 
sembra lo stesso quello che 
dovrete fare per finire 11 
gioco: salvare le ragazze 
khe anche qui non man- 
cheranno di gratitudine nei 
** vostri confronti) tenute pri- 
gioniere da del demoni (In 
Cobra Mission. si trattava 
invece di un semplice crimi- 
nale formato famiglia) e 
sconfìggere alla fine ìf temi- 
- bile "Re delle Tenebre 1 ’ 
(certo che questi demoni 
hanno una tale fantasia per 
♦ scegliersi ì nomi..,). 


il m è* jhHH 

A "Che in questo caso le schermate con fa iw» 
fanciulle non miriche ranno, anzi, ÉM 
potuto Vedere, te cose si sono fatte L . _ _ 

brost, guardando invece da un lato più "tecnico** fa 
grafica delle vane mimqpni, beh, inori si può certo 
dire che questi disegnatori, quando hanno a che 
fare con figure femminili, non riescano a fare • pro- 
prio U«ro. anzi, tutto quello :h* ho visto mi H* 
lasciato molto sodisfatto, si. davipti soddisfatto, 

Ok, mi sembra di essere arrivatola fine e di aver- 
vi detto tutto quello che sapevo, non mi resa ora 
che rimandarvi ai numec prossimi per avere mag- 
giori notizie a riguardo. Ah, quasi dlment-cavo. H 
gioco per girare necessiterà di una configurazione 
hardware tutto sommato abbastanza normale, cioè 
di un PC 3 Sé, mentre s colon su schermo «iranno 
16 (questo non vi deve spaventare perchè era la 
j tessa cosa anche per Cobra Mistion. e te scherma* 
le erano altrettanto beffa). 

Raffaele Sogni 


jmilSÉfaUì 








Ecco lo schermo nel quale pot r eie scegliere i vostri 
schemi e il riassumo della situazione nel tabellone lumi' 
noso (All-Pro Video Football) 


Negli ultimi tempi non si può dire che alla 
Accolade siano rimasti con lo mani in mano, mal- 
| grado abbiano pubblicato titoli di alterna qualità, 
ma pare proprio che adesso i programmatori 
abbiano decìso di darci dentro e "concedersi" un 
po' di più ai computer, sema tralasciare ovviamen- 
te le consce* con le quali scanno ottenendo ottimi 
risultati. Ma passiamo alla consueta carrellata di 
titoli previsti per i prossimi mesi 
Il primo prodotto degno di nota è sicuramente All- 
ì Pro Videa Football che tenterà sicuramente di bis- 
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il replay di una spettacolare lancio è All- Pro Video Football) 


sare il successo (o Fin successo?) di Unnecessary 
ftoughness, altra simulazione di football americano 
uscita nei mesi precedenti, sempre sotto etichetta 
Accolade. Come ci si poteva aspettare, il gioco È 
una licenza ufficiale concessa dalla NFL, l'onnipo- 
tente e onnipresente National League Football, e 
dalla Lega dèi giocatori della NFL stessa. 

All-Pro Video Football simula le condizioni di un All 
Star Game, ovvero uno dì quegli incontri "esibizio- 
ne" dove i miglior* giocatori del campionato si 
affrontano in una partita secca in due squadre gene- 
ralmente divise per tonferei! ce, Le due squadre 
contendenti sr avvalgono di SI giocatori reali {con 
tanto di nomi* statistiche e di tutti 1 ksgo delle squa- 
dre appartenenti alla American o Naooqal Confo- 
rence). In All-Pro Video Football fino a due gioca- 
tori potranno contendersi le partite, sedendosi 
sulle panchine della squadra a loro più congeniale 
"Sulle panchine r. il starà chiedendo il lettore più 
attento: si, proprio sulle "panchine”, visto e consi- 
derato che All-Pro Video Football è una simulazio- 
ne dì football manageriale e, da quanto mi ricordo 
io» mi sembra anche il primo tentativo mai fatto in 
questo senso. Infatti il giocatore diventerà a tutti gli 
affetti l'allenatore e la squadra giocher à di conse- 
guenza a una particolare scelta di uno schema, 
visualizzando poi i risultati in una splendida Full- 
motion a colorì, di cui potete vedere un assaggio 
nelle foto sparse qua e li II lavoro che sta alio spai- 
le di questo spettacolare lavoro però, è stato 
iute altro che semplice da svolgere, poiché sono 
stati effettuati una miriade di tentativi prima di arri- 
vare alla forma definitiva, ottenuta filq^ndo circa 
seicento giocatori diversi per ricreare al meglio 
migliaia di azioni e dt scenari completamente diversi 
Funo M’aJtro 


Ringraziando il cielo pare che l'aspetto grafico non 
sia ''unico per il quale sono state perse diverse ore 
di programmazione, ma anche lo sviluppo della 
sezione di gestione sembra sia stato fatto con crite- 
rio; il computer non sarà uno spe tutore passivo del 
vostro gioco incaparbendosi con delle tattiche pre- 
defìmte. ma si adatterà alio stile di gioco che effet- 
tuate, garantendovi cosi un maggiore livello di sfida. 
Inoltre una volta che il nome di un giocatore viene 
inserito per continuare una partita interrotta a 
metà» it computer si ricorderà delle tattiche di 
gioco precedentemente adottate, in modo tale da 
costringervi a cambiare spesso e repentinamente 
schema di gioco 

Per non lasciare le azioni più spettacolari nel l'oblio» 
non poteva mancare dì certo un'opzione di replay 
che vi permetterà di rivedere e salvare i movimenti 
e gli schernì meglio riusciti, Il tutto attraverso un 
sistema di controllo simile a quello di un videoregi- 
stratore, e di conseguenza molto user-friendly; tra 
le opzioni di gioco sono previsti tre differenti livelli 
dì abilità del computer oltre a tre tempi dì gioco 


Da anni il nome della 
software house 
americana è legato 
indissolubilmente alle 
simulazioni sportive; 
e così, dopo un» 
periodo di stanca, 
eccola tornare alla 
carica con diversi 
titoli, per la maggior 
parte sportivi, cne si 
preannunciano 
parecchio 
interessanti. 
Vediamoli insieme. 


diversi: un’intera partita di sessanta minuti, il modo 
"Final Drive ", e 11 Sudden Death 
Ma la grande novità dì All-Pro Vìdeo Football è che, 
okre ad essere lanciato unicamente su supporto 
ottico (che non è una grande novità), lo stesso CD 
funzionerà sia su CD-ROM che Macintosh 1 Confi 
possibile tutto ciò? All-Pro Video Football sarà «I 
primo gioco ad utilizzare lo "Script X" una nuova 
tecnologia che permette ai compact disc di girare 
senza differenze da una piattaforma all’aìtra» grazie 
ad un linguaggio dì programmazione a "oggetti” 






mine l'uscio di un dio disk contenente te statisti- 
che e le feto digitalizzate completamente a colori di 
tutti i giocatori (per un totale di orca 700!) dalle 28 
iquadre della Major League Baseball 
Al contrario di Alf-Pro Vìdeo Football, in Hardball 4 
il giocatore potrà scegliere se cimentarsi nelle vesti 
di *' semplice allenatore” o giocare realmente tutte 
le partite. Tra le opzioni disponibili si potrà sceglie- 
re se giocare da soli o con un amico, disputare ami- 
chevoli, una stagione completa di 162 partite com- 
prendente un AJl-Star Game, playoffis e verri sup- 
portata la possibilità dì giocare o in rete o via 
modem L'uscita é prevista per i primi giorni dì 
novembre e malgrado la mole di dati sia abbastanza 
impressionante. Hardball 4 non richiederà una con- 
fìgurailone mostruosa: basteranno un 386 a 33 
MHZ e 4MB di RAM, oltre al supporto delle schede 
sonore maggiormente diffuse. 

L'ultimo prodotto di cui vi parliamo è una simula- 
zione di gdf. e piu esattamente il nuovo gioco de di* 
cito a Jack Nicklaus (lo odio* provo un’avversione 
sempre maggiore nei confronti di questo individuo! 
NdBOM) 


scritto apposi ungente per applKiztont n ujumcdlali 
e sviluppato dai programmateli i dei Kai^ida Ubs* 

Ine, Un gran passo avanti, non c'è che dire 1 
Comunque la data di uscita di All-Pro Video Foot- 
ball è prevista per settembre* perciò aspettatevi 
una recensione nel numero di ottobre. 

Un altro titolo di grosso calibro che avremo la pos- 
sibiliti di gustarci tn qualche mese, è sicuramente il 
quarto capitolo della simulazione che ha reso famo- 
sa r Accula de circa sei anni fa sull 1 immortale Com- 
modore 64. ovvero il mitico Hardball 1 . il baseball 
piu bello che la storia dei vidcogiotht ricordi. Hard- 
ball 4 si preannuncia altamente spettacolare, con 
una grafica in 256 mista tra il digitalizzato e il ren- 
d cri nato nello splendore del 256 colori del PC Le 
animazioni la faranno sicuramente da padrone, visto 
e considerato che saranno particolarmente curati 
tutti i movimenti di lanci ac ori* pitcher. catchers* 
ecc .. in modo tale da rendere il più possibile reali- 
stica ed Interattiva fazione di gioco, Ma non è finita 
qui. I programmatori hanno pensato di implementa- 
re l veri campi da gioco* totalmente rendenzzati, 
ognuno dei quali supportato dalla reale altitudine e 
dalle condizioni atmosferiche e del terreno, il tutto 
condito dal commenti di un famoso telecronista 
americano, tale Al Michaels* un sonoro attamente 
evocativo e da una giocabikcà senza precedenti (o 
almeno così sostengono i programmatori). Per i 
fanatici delle statistiche poi, è prevista a breve ter* 


PitchÌBi Telale 


Le novità rispetto alle migliaia di versione precedenti 
sono il supporto dì Windows e la grafica In 
640*400 a 256 colori. Sarà poi disponibile, alfin ter- 
no del gioco stesso, un editor di percorsi con fun- 
zioni Cut & Paste, librerie di oggetti per abbellire il 
green e una palette di colori interamente configura- 
tile dairutence. 

Per ciò che riguarda il gioco vero e proprio la press- 
release promette delle particolari routine per le rea- 
zioni della pallina, un dettagliatissimo menu di stati- 
stiche, condizioni atmosferiche e via discorrendo. 
Personalmente non sono mai stato attirato dal golf 
(e ancora meno da Jack Micklausl), ma è indubbio 
che questo prodotto si presenta interessante, biso- 
gnerà vedere come girerà Sotto quel dinosauro di 
Windows! 

Andrea <‘MAO M Della Calce 


L'eddor dei giocatori, dove potrete osservare tutte le stati- 
stiche dei giocatori e cambiarne alcune, se lo desiderate 

(Hardball 4) 
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TU CONTRO!. 1 1 il PIU RG II E UEICOLO MAI CONOSCIUTO OALL'OOMO, ATTRRUEASO UN PAESAGGIO POLIGONALE IN 3-0, 
REI UNA OELOC ITA' OOUE AZIONE E PENSIERO SONO UNA COSA SOEA, ED OGNI ERROAE St PRGA CON IR MORTE! 
SE TU EO IL TUO TRACE OEHICIE" SOPR AU DIRETE, ALLORA POTRAI UTILIZZARE I TUOI RONUS PER MODIFICARE 
LA SUA ATTREZ2RTURA, POTENZA-FUOCO, OELOC ITA . E COSI IMA PER MEGLIO ADATTARLO AL 100 STILE. 


CON "DELTA U" E NATA UNA NUOUA REALTA 1 LHRTUALE PER IL PC. 
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ii « » ■ ■ » Grandi novità dalla 

1 1 ! * M V' Maxis! Dopo averci 

“ deliziato con un 

capolavoro del calibro di Sim 
City 2000 ora ci lancia una sfida 
ancora più impegnativa: amministrare un 
condominio con l'ausilio del nuovissimo Sim Tower. Vedo 
che già tremate all'idea, ma non abbiate paura, stringete i denti e 

continuate a leggere... 


Per questa imi n no la Maxis ci proporrà, 
come di consueto, alcune nuove sue produzioni: 
oltre al già citato Sim Tower sarà anche disponibile 
una versione semplificata di Sim City (chiamata Sim 
Town, disponibile per ora solo su Macintosh) appo- 
sitamente progettata per bambini dagl» 8 ai 1 2 anni; 
tra le varie caratteristiche spicca la possibilità di 
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Per i più piccini, ecco a voi Smi Town una versione 
"semplificata” dello splendido Sim City 2000, 


"personalizzarsi'' I sim-dttadini (caratteristiche 
somatiche, vestiti indossati, hobby praticati, ece.,,). 
Ma veniamo al titolo "grosso" della Maxis, Sim 
Tower, Se non siete mai stati presenti a un'assem- 
blea condominiale vi posso garantire che vi siete 
persi un esperienza tremenda: sedie che volano, 
poso macchina da assegnare, lamentele 'sul figlio del 
vicino che bène lo stereo sempre troppo alto e via 
dicendo,., ma no, questa era una riunione di condo- 
minio tipica dei film di Fantozzi! Comunque non 
crediate che am ministrare un grattacielo (eh già, 
sarebbe troppo facile gestire un misero palazzotto 
con solo una trentina di nudei familiari.,,) sia un 
probiemino da quaitrc soldi, visto che con tanto di 
catene di negozi, uff . e ristoranti* il vostro sky- 
scraper rientra In quella categoria edile classificato 
come “giga-appanan i- none totale americano" e 
quindi con tari crasi fri. problemi Amministrati vi - e 
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non - da tenere sempre sottocchio. Partendo con 
diversi livelli di difficoltà iniziali (tempo di gestione 
più o meno lungo e budget iniziali differenti) dovre* 
te prima di tutto ottimizzare lo spazio e 
divida o t.ra le diverse categorie sopra 
elencate, poi bisognerà rimboccarsi le 
maniche e cominciare ad affrontare i vari 
problemi che inevitabilmente inizieranno 
a presentarsi* via via sempre più impe- 
gnai vi. Chiaramente andranno progettati 
anche validi sistemi anti-tutto (terremoti, 
incendi, furti...), un efficacie rete elettrica 
e un intelligente disposinone delle rampe 
di scale e degli ascensori. Come nella 
classica tradizione della Maxis saranno 
inoltre presenti i mega- disastri tanto ter- 
ribili quanto improbabili; avrete cosi a 


:( 


Gift Maker è stelo invece appositamente 
st udyìo per disegnare ed elaborare gadget 
personalizzali 


che fare con terroristi, mega infestazioni, gorilla 
giganti (dove l'ho già sentita questa*,.) che scambie- 
ranno il vostro bei grattacielo per L'albero dei giochi 
su cui arrampicarsi (provate velocemente a calcola- 
re Tentiti dei danni provocati da questi simpatici 
animaioni) e nientepopodimeno che un Babbo 
Natale troppo grasso che non passerà da alcun 
camino tra quelli disponibili sulla sommità del 
vostro "gioiello 41 (leggi danni ai camini). Le versioni 
previste per questo gioco sono per ora due quella 
per Macintosh (68020 minimo, System 7 © superio- 
re, 4 Mega di RAM richiesti) mentre più avanti 
seguirà b versione per PC (sotto Windows 3.1) che 
richiederà come configurazione minima un 386 
25MHz compatibile 100% IBM con 4Mb di RAM 
scheda audio (supportate anche quelle standard 
MIDI) e una scheda SVGA (si* il gioco girerà in alta 
risoluzione) con almeno 512Kbyte VRAM installati. 
Un ultimo programma (in arrivo sempre per fine 
94/mitio 95) sara Click 'n Play (b versione PC di 
Amos dì cui si erano perse le tracce da un po’ di 
tempo. NdBDM), questo simpatico software (dispo- 
nibile per PC) girerà sotto Windows e vi metterà 
nei panni di un game designer in grado di produrre 
centinaia di arcade-game* puzzle, giochi di strategia 
e molto altro ancora. Il programma dei vostri sógni 
includerà inoltre un sacco di sprite già prono (oltre 
1000) e centinaia di effetti sonori che andranno ad 
abbellire le vostre produzioni 
La Maxis ha la fama di produrre sempre, o quasi, 
delle vere perle stracegico-ge suonali, che si distin- 
guono per la loro originalità e grande gioca bilica, 
quindi non ci resta che attendere questi nuovi pro- 
grammi e ben sperare; le buone premesse, ve lo 
garantisco* d sono tutte 1 

Stefano Stalla 
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GIOCHI 

TUTTI LE ULTIME NOVITÀ* ALCUNI ESEMPI 


WHO SHOT JOHONNY ROCK 
(MAD DOG MCREE II) 
CONSPIRACY 
GABRIEL KNIGHT 
RETURN TO ZORK 
F-15 III STRIKE E AG LE 
TORNADO 
MICROCOSIM 


£ 154.000 
£ 135.000 
68.000 
64.000 

64.000 

70.000 
Telefon. 


£ 

£ 

£ 

£ 

£ 


TELEFONA PER AGGIORNAMENTI 
RICHIEDI CATALOGO COMPLETO 


SHAREWARE 

1001 UTILITIES ... 
OCA MICROSOFT ... 
DR. WINDOWS II 

NIGHT OWL II 

PC SIG 13 .., 
PC SIG WORLD W1ND 
PHOENIX VERSION 4.0 
SHAREWARE 1993 ... 
SHAREWARE OVERLOAO TRIO 3CD 

SHAREWARE STUDIO IIJ ... 
SHAREWARE STUDIO IV ... 
SO MUCH MODEM MADNESS ... 
SO MUCH SHAREWARE V.3 ... 

SUPER CD IH ... 

SUPER GAMES FOR WINDOWS 9 
THE COMPANION FOR WINDOWS 

THE HOUSE OF GAMES ... 
THE WINDOWS MASTER ... 
THE WINDOWS COLLECTION , . 
TOTAL SHAREWARE . 
WINDOWARE ... 
WINDOWS 1993 ... 
WINDOWS 5HAREW. GOLD V.3 . . 

W1NPLAT1NUM ... 
WINPLATINUM GAMES ... 



£ 

£0.000 

t 

30.000 

£ 

£7 000 

£ 

87.000 

£ 

51.000 

£ 

37 000 

£ 

39.000 

£ 

47 000 

£ 

44,000 

£ 

£7.000 

£ Telefon. 

£ 

57.000 

£ 

47,000 

£ 

£3000 

£ 

17.000 

£ 

37.000 

£ 

20.000 

£ 

35.000 

£ 

"£9,000 

£ 

27.000 

£ 

23.000 

£ 

44.000 

£ 

38.000 

£ 

29.000 

£ 

£6000 


EDUCATION 

APOLLO SPACE SERIES ... £ 67 ,000 
ASTROLOGV SOURCE . £146 000 
GEYOND THE WALL Of STAR £ 44 000 
DISTAMI 5UNS . £ 335.000 

MUMERSOFEARTH.. £ 137.000 
OUR SOLAR SVSTEM . £ £5 QOO 
R1ACH1NG THE STARS AND &IVOND £ 54 000 
UFO FOR WINDOWS . £104.000 
UFO FOR DOS . £ 72 000 
VISION OF SÀTURN ... £ 34.000 

CUP ART 

TUTTA LA SERIE COREL PHOTO CD 

alcuni esempi; 

COREL PHOTO CD POftSHE RaICING ... £ 64 000 
COREL PHOTO CD SU NRISE S SONS ET £ 64.000 
COREL PHOTO CO CARRISEAN £ 64,000 
COREL PHOTO CD EGVPT. £ 64.000 

À CHI ACQUISTA UN COREL PHOTO CD 
LA POSSIBILITÀ" DI ACQUISTARE COREL DRAW 3.0 
a £ 1 50,000 

VIDEO FOR WINDOWS . £ 34 000 
VIRTUAL 3D , £ 47.000 
VIRTUAL REAUTY STARTER KIT . £ 1 26.000 


FANTASTICHE OFFERTE Al NOSTRI SOCI L'ISCRIZIONE AL CD FUN CLUB É GRATUITÀ ED AUTOMATICA ALLA RICHIESTA DEL CATALOGO COMPLETO. 

TUmT PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA 
SPEDIZIONI IN CONTRASSEGNO OVUNQUE 




Per informazioni ed ordini 
telefonare al Ò549/901 606-906768 
Fax 0549/906768 
Prezzi soggetti a variazioni senza preawiso 


MASTER PIX 

Via Zappatimi 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 


OFFERTE IVISDOS 

COMPUTER 486 DX2 66 LB 
4MB RAM 

SVGA 16.8 M.COL. LB 
HARD DISK 210 MB 
DRIVE 1.44 
MONITOR SVGA 
L.2. 187.000 +■ IVA 

VENDltA ANCHE PER CORRISPONDENZA 
SPESE POSTALI L.l 0.000 
PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA 
PAGHERETE IN CONTRASSEGNO AL POSTINO 

I PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI 
TELEFONARE 
PER CONFERMA 

TEL. 0331*620430 

PREZZI SPECIALI Al RIVENDITORI 




TITOLO 

AMI 

IBM 

TITOLO 

AMI 

ibi) 

1942 Air Pacific 


115 000 

Armour Gedda ri II 

Te». 


Ambarmoon 

Tel. 


Bamhe er A 1200 

Imi 


Arcade Pool 

35.000 


Batti e toada 

45000 


Senefactor 

Tel 


Bene affi At Steel Sky 

95 000 

T0S 000 

Blake Stone 


19000 

Bubba'N Stix 

65.000 


Bnan The Uon 

75 000 


C annon Fodder 

65 000 

65.000 

Bumpn 1 Bum 

Tel. 


Della V 


Tel. 

Champ. Manager 93/94 ita 

65,000 

75.000 

Doofus 


Tei. 

Cliffh anger 

05 000 


Doom 


95 000 

Clocwiser 

35 000 

45000 

Elfmarua 

650OO 


Cool Spoi 

75.000 

65.000 1 

Empire Soccer 94 

65000 

65000 

Ora ih Dummte 

55.000 


Fifa Ini. Soccer 

7S0O0 

65 00O 

Dar km ere 

65.000 


Flight Simulator V 


95 000 

Detri ot 

75.000 

95 000 

H «irrida |f II 

75.000 

85.000 

Dracufa 

65.000 


Indy Car Traek Pack 


35 000 

FI 

55 000 

65 000 

Mortai Kombat 

65 000 

75 000 

Fleel Defender F-14 


135 000 

Overl ord 


Tel. 

H exx 


65.000 

Puggty 

75.000 


Impellile MisnOn 2025 

85.000 


Second Samurai 

85000 


James Pond III A 1200 

75.000 


Setti ara 

65000 

65O0O 

K240 

65 000 


Sim City 2000 


125O00 

Kick Off IH 

55.000 

65.000 

Simon The Sor cerar 

65 0OO 

95 000 

Lata! Action hora 

65 000 


TTiem Park 

65 000 

95 000 

Legacy of Solali i 

65 000 

Tel. 

Zóll 2 


75 000 

Mach Corri mandar 


Tel 

AJqoadtm Cd Rom 


05 000 

Metilene Brothen 

55 000 


Battio Iti* fi Cd Rem 


125 000 

Mr.Nutz 

45,000 


Da* mona Gala Cd Rem 


85 0O0 

Otti Poti 


Tel 

Dark Legion Cd Rom 


85 000 

Otft To Lunch A 1200 

65 000 


Dark tee d Cd Rom 


105 000 

Pacifi c Siri ite 


135 000 

Dragon Lane Cd Rom 


75.000 

Perihalion 

75.000 


Dungeen Of Dominane* Cd Rom 


65.000 

Raplor 


19 000 

inn&cant Cd Rom 


95.000 

Rata 2 


65 000 

Itoti Hdix Cd Rom 


55 000 

RobiiOfTt Bequiem 


Tel 

Kama Sutra Cd Rom 


75 DOO 

Ruff Tumbia 

Tel. 


Lawnmawer Man Cd Rom 


125 000 

Sanyo Fighler 


Tel 

Mad Dog MCcree Cd Rom 


55.000 

Scenary ftS Washington 


6 £000 

Megarace Cd Rom 


65 ODO 

Sentile Soccer New H, 

45.000 

45 000 

Night Qwt Cd Rom 


75 000 

Semi Ne World Soccer 

TeJ 


Pinball World Cup Cd Rom 


75 000 

Shadow Caitef 


125 000 

Ra vanJ off Cd Rom 


MS 000 

Sferra Soccer 

75 000 


Re bei attauH Cd Rom 


145.000 

Super Frcg 


65 000 

Reurnon Cd Rom 


95 000 

The Elder Scrollt:Arena 


125 000 

Stnp Poker CD Rom 


45 000 

Theatre Of Death 


55 000 

Syndicate Piu* Cd Rom 


1 45 000 

Tle-Fighter 


115 000 

The Hofder Cd Rom 


135 000 

U naturai Selection 


135 000 

Ufo Cd Rom 

85.000 

1 1 5.0O0 

Wing Cam mandar Arma da 


Tel 

Ultima Vili + Speach Cd Rom 


175 000 

Wing Of giory 


Tel 

Walìt Of Rome Cd Rom 


45 000 

^World Clip "94 

75 000 

85 000 

Who Sboi Jonmy Rock? Cd Rom 


105 00^ 



Dopo essersi concentrato per un paio 
«Tonnetti sulla sola produzione in edicola, 
la dinamica software house bolognese torna 
alla carica con alcuni nuovi titoli destinati 
alla pio tradizionale vendita nei negozi... 




■ 


Chiuso definitivamente il discórso Mon- 
diali di Calcio *94 (sto scrivendo due giorni dopo La 
nostra sfortunata sconfìtta con il Brasile.,. ) t riapria- 
mo la dolorosa ferita con questo Pineali World 
Cup (foto I). una simulazione di flipper ispirata 
proprio ai campionati di soccer statunitensi Fonda- 
mentalmente con Pinbal! World Cup sari possibile 


alcuni dubbi sulla reale validità del prodotto: lo 
scroWng è in effetti tuti altro che impeccabile, perfi- 
no su un Pentium. Pinball World Cup sarà comun- 
que gii uscito da un pezzo, mentre leggete queste 
nghe. 

Veniamo così a quello che si preannunci essere II 
piatto forte della produzione Simulmondo nei pros- 
simi mesi* Martin Mystere: The Secret Of The Bird- 


die come trappole, indigeni poco socievoli e tutto 
quanto ci può essere su un’isola misteriosa die 
possa ostacolare la riuscita della missione; come 
nella più classica tradizione delle avventure dinami- 
che» anche in Martin Mystere: The Secret Df The 
Rirdman* bisognerà cercare qualche oggetto parti- 
colare da riutilizzare in una situazione ben precisa, 
altrimenti non si riuscirà a progredire. L’uscita dd 
gioco è prevista per fine settembre e sarà disponi- 
bile su CD-ROM e anche su Floppy disk. 

Chiudiamo ricordandovi che» visto if grande succes- 







giocare delle vere e proprie partite» dove non con- 
teranno più li numero di palline perse in se stesso, 
ma la perdita di una di questa significherà la segna- 
tura di una rete da parte delia squadra avversari, 
Ovviamente rincontro sari regolamentato da un 
cronometro e allo scadere dei tempp vincerà la 
squadra che avrà tignato più reti. Sparsi qua e là 

K r fi campò di gioco potrete usufruire di tutti I 
nefici del caso, come l'opportunità di crossare, 
rigori, punizioni e caJd d’angolo, il tutto sempre 
nei l'ottica del flipper Per abbattere la difesa avver- 
saria bisogna quindi abbattere dei binili per spalan- 
care cosi ta porta, comunque sempre ben riparata 
da due M respingenti" (tanto per intenderò sto par- 
lando dei funghetii Mitici che ai contatto con la 
pallina, la scagliano mi posti piu impensati e con 
effetti strani). Sari poi possibile effettuare un vero 
e propnoTomeo con uno o piu amici, altrimenti da 
sob. per non parlare poi di amichevoli, «oc.., 

L T idea dei gioco non è niente male o perlomeno é 
originale, anche se la realizzazione tecnica fascia 


man (foto 2/3) Finalmente il personaggio creato 
dalla geniali menti di Ali redo Castelli e Giancarlo 
Alessandrini più di dieci anni fa, riesce ad avere la 
propria conversione videoludica. 

Beh, in questo gioco il giocatore dovrà guidare il 
Buon Vecchio Zio Marty in una pericolosa avventu- 
ra sufi’ isola dì Pasqua» dove pare che stiano acca- 
dendo del fatti misteriosissimi. Martin Mystere 
dovrà quindi affrontare quattro livelli ricchi di insi- 


so delta trasmissione televisiva '‘Solletico”, la Slmul- 
mondo ha deciso di mettere in vendita in edicola la 
versione "home" deirOrsetco Tobia (foto 4) e 
quella di Zacko (foto 5), Se volete allenarvi a casa 
vostra e poi dimostrare la vostra abilità in televisio- 
ne, adesso sapete come fare... 

Per il momerttìSè tutto. 8e Vigilanti 

mo 
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AMIGA 1200 Kit DYNAMITE (2 GIOCHI + 3 PROGRAMMI) 
AMIGA 1200 Kit DYNAMITE + HARD-DISK 170 MB 
AMIGA 1200 Kit DYNAMITE + HARD-DISK 250 MB 

£. 699,000 (IVA Compresa) 

£ 1 .299,000 (IVA Compresa) 
£. 1,380.000 (IVA Compresa) 


PC 3,5" / CDMPC 

Prezzo £ 

AMIGA 

Prezzo £ 

CANNON FODDER (3,5*) 

85.000 

AMITOT (Totocalcio) 

54.000 

FLIGHT SIMULATOR 5,0 (3,5") 

125.000 

CANNON PODDER 

65.000 

HAND OF FATE (3,5") 

99.000 

CHAMP. MANAGER '94 ITA 

65,000 

HEIMDALL II (3,5" / CDMPC) 

85.000 

CHAOS ENGINE A 1200 

65.000 

IL TAGLIAERBE (CDMPC) 

99.000 

DIGGERS 

85.000 

MAD DOG MCCREE (CDMPC) 

120.000 

DONK 

38.000 

MEGARACE (CDMPC) 

85.000 

HEIMDALL II 

75.000 

MICROCOSM (CDMPC) 

145.000 

HEIMDALL II A 1200 

75.000 

RETE 2! (3,5") 

65:000 

INNOCENT 

95.000 

STRIKE COMMANDER (CDMPC) 

145.000 

SIMON THE SORCERER A 1200 

95.000 

TFX (CDMPC) 

109.000 

WINTER OLYMPICS 

85.000 

ULTIMA Vili PAGAN (3,5") 

159,000 

WIZKID 

38.000 

WORLD CUP '94 (3.5" / CDMPC) 

85,000 

WORLD CUP '94 

75.000 


Via Rivoli, 38 / A 
10043 ORBASSANO (TO) 
Tel. Oli / 903.15.67 
Fax 011 / 903.46.48 

- VENDITA PER 
CORRISPONDENZA 

- SPEDIZIONI A 
DOMICILIO A MEZZO 
CORRIERE ESPRESSO 
TNT TRACO. 


AMIGA 600 

£ 

429,000 

SOFTWARE SCALA NT 100 AMIGA 

£ 

180.000 

ESPANSIONE 512 Kb A 500 INTERNA 

£ 

65,000 

SOFTWARE SCALA MM 300 AMIGA 

£ 

633.000 

ESPANSIONE 1 Mb A 600 INTERNA 

£ 

118.000 

SOFTWARE DELUXE MUSIC AMIGA 

£. 

107.000 

ESPANSIONE 2Mb ESTERNA A 500 / A 1000 

£. 

320.000 

INTERFACCIA MIDI AMIGA 

£ 

39,000 

ESPANSIONE 1Mb ESTERNA A 1200 / A 600 

£. 

198.000 

HARD DISK 80 Mb INTERNO 2 t 5 M AMI 

£ 

520,000 

ESPANSIONE 2 Mb ESTERNA A 1200 / A 600 

£. 

352.000 

HARD DISK 170 Mb INTERNO 2,5 H AMI 

£ 

720.000 

ESPANSIONE 4 Mb ESTERNA A 1200 / A 600 

£. 

661.000 

DRIVE ESTERNO PASSANTE AMIGA 

£ 

145.000 

ESPANSIONE 1 Mb INTERNA A 500 Plus 

£ 

107.000 

MOUSE AMIGA 3 TASTI 

£ 

49.000 

DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 V, 2,0 

£ 

299,000 

JOYSTICK INFRAROSSI AMIGA 

£ 

44.000 

DIGITALIZZATORE VIDEO VIDI 12 Reai Time 

£ 

499.000 

TV TUNER CON TELECOMANDO 

£. 

179,000 

SCANNER ALFASCAN 800 dpi 256 Grigi 

£, 

357,000 

ALIMENTATORE AMIGA 

£. 

95.000 

SCANNER ALFACOLOR 4096 Colori 

£, 

899.000 

JOYSTICK A PEDALE AMIGA 

£. 

49,900 

GENLOCK ROCKGEN PLUS 

£ 

439,000 

PREZZI IVA COMPRESA 




f ATLANTIDE"! 

yPUNTO VENDITA A SEREGNO (MI) IN VIA ROSSINI N. 43 J 


PC DISK 


^ r 


AIR 1AND-SEA (COMPILAI ] 
ALONE IN JHE DARK 2 
ABMOUfl-GEDDON 
BASKET PLAY OFF 
BAULE CHESS 4000 
BENEATH A STEEL $KY 
BIG GAME RSHING 
BILL & TED'S ADVÉWTURE 
BfRDS OF PRÉY 
BRAM STOKER S GRACULA 
BUDOKAN 

BliZZ ALDRIN’S RACE I.S 
CAOS 
CASTLES 

CHRISTMAS LEMMINGS 
CHUCK YEAGEFt'S AIR C 
CREEPERS 
DAMA CINESE 
DAY OF THE TELAGLI 
DOOM 
DUNE 2 

DYLAN DOG MURDERERS 
FAST BREAK BASKET 
FIFA SOCCER 
RIGHI SIMULATOR 5,00 
FREDOY PHARKA5 F P, 




HAND OF FATE 
HARD NOVA 
HARPOON NEW 
IMPEFIUM 
INCA 

INDA 2 WIRACOCHA 
INDIANA JONES ACTION 
INDIANA JONES ADVENTURE 
INDIANAPOLIS 500 
KASPAROV'S GAMBIT 
KICK OFF 3 
LEMMINGS 2 
LHX ATTACK CHOPPER 
LITIL DlVìL 
LOOM 

LOST IN TIME PARTS 1&2 
MAKEKOSEx WINDOWS 
MARIO ANDRETTI'S RACING 
MICHAEL JORDAN IN FLIGHT 
MONKEY ISIANDS 
MONKEY ISLANDS 2 
MORTAL KOMBAI 
NHL HOCKEY 
NEGHI SHIFT 

PATRIOT +NEW TUTORIAL 
PGA TOUR GOLF x WINDOWS 
PINSAa FANTASIES 
POPULOU&^DATA DISK 




POPULOUS 2 
POWER MONGER 
PR1NCE OF PERSIA 2 
RAMPAR! + OROLOGIO 
SAM & MAX HIT THE ROAD 
SEAL TEAM 
SE NS IBI E SOCCER ‘94 
SIM CITY 2000 
SIM CITY CLASS IC 
SIM EARTH 
SIM LIFE 
SKt OR DIE 
SPACE HULK 
STRATEGO 

STRIKE COMMANDER 
SÌRIKE CMDR DATA DISK 
SYNDICATE 
TETRIS +7 COLORS 
THE CARI LEWIS CHALL, 
THE HEROES OF 357TH 
THE MAGIC CANDLE VOL 1 
THEATRE OF WAft 
THEME PARK 
WARLORDS 2 
WEEN THE PROPHECY 
WfNG COMMANDER 
WING COMMANDER 2 
WfNG CMDR ACCADIMI 


WINTER OUMPICS 
WORLD CUP USA '94 
XWING 

X WING DATA DISK 

PC CD^ROM 

1ST CHESS TUTOR 
3D WORLD TENNIS 
CRITICAL PATH 
CYBERWORLDS (COMPILAI.) 
DAY OF THE TENTACLE 
GIRLS OF MARDY (SEXY) 
GOBLUNS 
GOBLIIMS 2 
INCA 

INCA 2 WIRACOCHA 
INDIANA JONES ADVENTURE 
LEMMINGS SPECIAL PACK 
LEMMI NGS 2 

UNKS WORLD {COMPILAI,} 
LOOM 

OSCAR fTROLLS 2 ) 
QUEST & FUN (COMPILAI.) 

REBEL ASSAULT 
THE BIG 100 (COMPILATION) 
VIRUS KILLER PRO 
WING COMMANDER 2 DLK 
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AMIGA 


688 ATTACK SUB 
BATTLE OF BRITAIN 
BOB'S BAD DAY 
BREACH 2 
BRIAN THE LION 
BURNJNG RUBBER 
CENTURIQN 

CHRISTMAS LEMMINGS 
CHUCK YEAGER S A.FX 
GL IFFH ANGER 
COMBAT AIR PAIROL 
CYTRGN 

OANGEROUS STREETS 
DRAGON WARS 
DUNE 2 
FIFA SOCCER 
FORMULA 1 3D 
GLOBAL EFFECTS 
GLOBDUIE 
GOBUNS 

GREAT NAPOLEON BATTLES 
HARD NOVA 
HARPOON NEW 
INDIANAPOLIS 500 
INNOCENT UNTÌL CAUGHT 
JOHN MADOEN FOOTBALL 


KICK OFF % 

LAST ACTION HERO 
LEMMINGS 2 
LOOM 
MAGIK FLY 
MORTAL KOMBAT 
NIGEL MANSELL (A1200) 
NIGHT SHIFT 
PERIHELION 
POPULOUS 2 512K 
POWER MONGER 
PRIME MOVER (MOTO) 
PUGGSY 

RAINBDW ISLANDS 
SENSIBLE SOCCER 94 
SIM CITY CLASSIC 
SIM EARTH 
SIM UFE 
STAR FLIGHT 
STRATEGO 
TETRIS +7 COLORS 
THE BARD S TALE CSTT 
THE CARDINAL OF KREMLIN 
THE HUMANS 
URICI UM 2 
WING COMMANDER 

wizmiz 
ZONE WARIOR 


( VENDITA PER CORRISPONDENZA TELEFONA AL (0362) 23.81 .48 ) 
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DI AVALON (HILL) 



L'Ava! on Hill è da sempre una garanzia 
per gir appassionaci di giochi di strategia e simula- 
zioni b e fi i che (basti pensare ai tantissimi board 
game e role ptay prodotti in circa quarantanni di 
attività...). Quale miglior modo però di adattare le 
caratteristiche di questi giochi* spesso molto mac- 
chinosi e con tempi di calcolo e dei movimenti 
abbastanza lunghi, al computer domestico? 

Detto fatto, perciò eccoci qua a vedere i progetti 
prossimi futuri della Avalon HiSL una produttrice 
multi ludica. 

Come già detto i piatti foni sono i giochi di strate- 
gia e il primo gioco di questa rassegna è Stalingrad 
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(foto 1/2), secondo capitolo della saga World at 
War iniziata con Gperation Crusader. Stalingrad si 
ambienta nella Second Guerra Mondiale e ricrea 
lo se erario della battaglia tra russi e tedeschi pro- 
prio alle porte della città sovietica di Stalingrado. 
Questa nuova simulazione strategica si avvarrà di 
numerose mappe dettagliate in maniera incredibi 
le, e diversi scenari dove potrete decidere le sorti 
della battaglia con le truppe tedesche comandate 
dal Fuhrer Lo schema di gioco e di controllo rical- 
ca pi urto sé? fedelmente quello del capitolo prece- 
dente. con qualche nuova implementazione e qual- 
che lieve modifica, ma sostanziai mente invariato. 
L'uscita del gioco è prevista, come dice la press 
re lease*. ‘'nell'ultimo quarto del 94". perciò potrà 
essere pubblicato a partire da ottobre fino a 
dicembre, ovviamente su PC (ma È prevista anche 
unta cica per Macintosh) 

Rimanendo sempre nell'ambito de! secondo con- 
flitto mondiale, troviamo Third fteich, che oltre- 
tutto è la fedele trasposizione di un board game 
che ha reso la Avalon Hill famosa in tutto il 
mondo Sostanzialmente lo scopo del gioco è 
quello di fermare l'avanzata del mostruoso Terzo 
Regno tedesco, prima che questo compia i massa- 
cri di cui solo un neonato non può essere al cor- 
rente, a partire dalla storica data del f settembre 
1939. Third Reich pr oponé quattro scenari di veni 


compreso il gioco "campagna" che ripercorre le 
battaglie più importanti degli anni tra II 1939 e 
1 946, U possibilità di giocare in due o da solo, e 
un sistema di intelligenza artificiale avanzato che 
metterà a dura prova if giocatore. L’uscita era pre- 
vista per questa estate, ma ancora non si è visto 
nulla 

5th Fleet (foto 3), invece, è un gioco un poto più 
attuale, anzi molto più attuale (dalle guerre del 
passato passiamo con noncbalance alle guerre del 


i4Ìh>. 


^ftSi 




Anche se forse oscura 
al grande pubblico, 

V Avalon Hill 
possiede un grande 
passato nella 
realizzazione dei 
wargame strategici, 
siano essi in scatola, 
oppure su computer... 


r* T*J FLZET 


futuro,,. Mah....): siamo nel 1999 e la minaccia 
russa (ovvero i comunisti che mangiano r bambini 
o forse peggio, Fondata di una neo destra guidata 
da un pazzo sconsiderato) e il vostro compito è 
quello di prendere In consegna un'intera flotta e 
cercare di non fare espandere i nemici ultra nazio- 
nalisti in zone nevralgiche come il Golfo Persico e 
l'Oceano Indiano: per fare questo il giocatore 
dispone di tutto quello che un militaristi ha sem- 
pre sognato di pilotare, possedere o perlomeno 
vedere da vicino* con navi, portaerei stile Ni mite 
(non so se avete ben presente, quella mega por- 
taerei che ospita una miriade di caccia, e altre 
amenità del genere.,,)* sottomarini Seawoif, F-M 
Tornear e FI 1 7 SteaJth Rghter. Per giocare a 5TH 
Fleec il giocatore potrà scegliere se cimentarsi in 
un testa a testa con il computer, con un amico o 
attraverso il sistema E-Mail con i maggtqrì sistemi 
di network come fnernet, CompuServe, Genie 
eee. .). Il tutto uscirà presumibilmente tra settem- 
bre e ottobre. 

Per parlare di Blackbeard (foto 4) dobbiamo fare 
ancora un passo indietro e catapultarci ai tempi 
del pirati. Il giocatore dovrà calarsi nei panni dì un 
novello pirata e partire per mete «conosciute alla 
ricerca di altre navi da saccheggiare, depredare, 
distruggere, ecc... Durante iL tragitto non è escluso 
però che vi troviate ad affrontare altri pirati più © 
meno incavolati, navi governative, e 
personaggi (figuratevi che si può esp 
si mare partendo dal mare dei Carabi all'Atlanti- 
co, costeggiando le rive africane senza alcun limite 
di movimento). Il gioco ^preannuneia molto inte- 
ressante, anche per nj* che no sono un patito di 
giochi di strategia colf esterni come quelli che d 
propone la Avalon -rii 11, e la sua uscita è prevista 
probabilmentepief fine anno, sempre su PC* ovvia- 
mente» Per concludere la Avalon Hill annuncia 
l'uscita di ai tff quattro titoli entr o Fa primavera del 



'95. Beyond Squad Leader, un'altra simulazione 
bellica basata su due board game di successo pub- 
blicati dalla ÀvaJon Hill stessa* Ad vincer! Ciyfca- 
tion (che non ha nulla a che vedere comil Civijiza- 
tion della Microprose, il cui ver© sqgqno To’ trova- 
te previewato proprio In queste paginé e si chiama I 
Colonizatiop), 1330 (un gioco di ferrovie mollo 
simile a Railroad Tycoon), e Diplomacy 2.0. 

Beh. questo è veramente tutto.. 




Andrea 'MACT Della Calce 
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Ultimamente la Core ha sfornato una 
serie di ottimi prodotti, oltre al grò citato Dark me- 
re, come si fa a non citare il bellissimo Heimdal! Il, 
oppure Banshee, uno shoot'em-up veramente 
incredibile sotto tutti i punti di vista. 

J futuri giochi dì questa intraprendente software 
house sono sicuramente da tener d'occhio, tra i 
prodotti più attesi non manca Skeleton Krew, che 
promette di stupire tutti con il suo Supergo reseca 
pe (di cui non sappiamo ancora molto, ma il nome 
promette bene, molto bene), ma a questo punto 


La Core design si sta 
preparando a 
lanciare un nuovo 
gioco di ruolo sulla 
falsariga di 
Darkmere, vediamo 
insieme di cosa si 


le varie locazioni, alla ricerca di indizi e suggeri- 
menti per portare a termine ogni singolo stage. 

Lo scopo di Darkstone non sara comunque limita- 
to al solo andarsene in giro e aHuccidere tutto e 
tutti, ma dovrete necessariamente risolvere parec- 
chi puzzle nello stile più "tonsoloso" possibile. 

Per risolvere questi puzzle dovrete interagire con 
moltissime persone (per non parlare delle moltitu- 
dine di creature che popolano le terre di Dragon- 
scone) e non tutte potranno (o vorranno) aiutarvi, 
anzi, spésso e volentieri potreste finire in grossi 
guai; i programmatori comunque non vogliono 
assolutamente che si creino situazioni impossibili. 


SS 





mi sembra giusto parlare un po’ dei protagonista di 
questa previewr Dragonstoné. 

Qualeimo l’ha paragonato a "Ltgeod of Zetda". 
famoso gioco di ruolo per Nes e Superbie s che ha 
letteralmente attanagliato milioni (no! non è affatto 
un 'esagerazione, ma un dato di fatto) di videogio 



catari In tutto il mondo (tra i quali il nostro MA, 
che praticamente conosce vita, morte e miracoli di 
questo capolavoro). 

Certo, programmare uno Zelda su Amiga non è 
affetto semplice e non per problemi tecnici o per 
limitazioni delia macchina 
(Zelda non è certo famoso 
per Cavar sfruttato fino 
airuftimo 11 SuperNes), ma 
per una mera questione di 
giocato liti. infetti sara pro- 
prio questo punto a decre- 
tare o meno II successo di 
Dragonstone, 

Gli autori del gioco sono 
comunque dei grandi esti- 
matori della sene di Zelda, 
tant'è che la definiscono 
come Ea saga arcade/a dven- 
ture più grande che sia 
stata mai programmata e a 
ben vedere non gli sì pub 
dar torto. 



Il gioco avrà quindi una 
5 le 


visuale dall'alto leggermen- 
te inclinata (per farla 
breve, prendete come 
punto di riferimento Ulti- 
ma VII o Chaos Engine) e 
farea da esplorare avrà 
dimensioni di tutto rispet- 
to, considerate infatti che 
la maggior parte del tempo 
la passerete a perlustrare 



ogni enigma potrà essere risolto con fuso della 
logica, quindi niente cose assurde tipo "usa lo spaz- 
zolino con il cavatappi". 

Una delle maggiori difficolta nella programmazione 
non è stata solo la creazione dì una serie di puzzle 
intelligenti, ma anche l'Inserimento degli stessi 
all'Interno delia dinamica di gioco, difetti combinare 
grafica e sonoro di alto livello con il resto non è 
poi così fedle come si potrebbe pensare 
La grafica comunque sarà di alto livello, r fondali 
che abbiamo visto erano tutti di ottima qualità, con 
una grande attenzione ai dettagli, basti osservare i 
corsi d'acqua, le cascate e tutte le piccole anima- 
zioni che non fanno altro che rendere fa mòie luta- 
zione ancor piu realistica di quanto sembri 










L'ANTENATO A 4 RUOTE! 

Anche per quanto riguarda l'utenza PC c'è una grossa 
novità; B.C flÀCER, un gioco di corse basato sui perso- 
naggi del celebre Chuck Rock, che dovrebbe rappresen- 
tare una vera novità in ambito videoludico. 

Il gioco inizialmente era previsto solo per il Sega Mega CD e per il 
nuovo Mega32 (praticamence è un aggeggio che si collega ai Megadrive 
attuaJi, trasformandoli in potentissime macchine RISC a 32blt capaci di 
gestire 50,000 poligoni al secondo, con tanto di texture-rnapplng: uno 
•fatilo insomma), poi per qualche misterioso motivo, la prodigiosa Core ha detta 
di convenirlo anche per i nostri PC* 

Ma cos e che rende questo gioco dì corse diverso dagli altri? La risposta e sem- 
plice, al contrario di altri arcade La pista non è rettilineo continuo con qualche 
Curva, ma rotea a 360 gradi proprio come F-Zero (avete presente, no? Uno del 
migliori giochi per SuperNes) e Mario Kart {mitico anche questo)* 

Como abbiano fatto a portare su PC il Mode? non ci è dato saperlo, certo si 
tratta di una grossa sfida soprattutto se tenete conto che questa macchina * 
non dispone d' chip dedicati, quindi sarà indubbiamente un lavoraccio per 1 


poveri programmatori. 


I gioco disporrà di ben trentadue tracciati, nei quali dovrete 
cercare di classificarvi nelle prime posizioni, ma non sperate 
che i tredici avversari con i quali avrete a che fare, vi lascino 
vincere con tanta leggerezza... 

I mezzi di locomozione sono delle potenti e alquanto impro- 
babili moto, dotate addirittura di un sistema dì armamento 
con li quale difendersi dagli attacchi nemici (seeeeeee, e poi?). 

A quest* assurda gara parteciperanno tutta una serie di strambi personaggi, primi 
fra tutti Cliff Hanger (un tìzio enorme) e Roxy (un'alquanto avvenente ragazza 
delle caverne), senza però dimenticare t mitici Chuck Rock & Chuck Jnr. 

! tracristi comprenderanno la citta, il deserto, Li giungla, le caverne e molti altri, 
addirittura saranno presentì corse notturne e in mezzo ad una tempesta; la pista 
purtroppo non sarà completamente lìbera, a complicarvi l'esistenza non manche- 
ranno dinosauri che hanno deciso di appisolarsi sulla strada, alberi, olio e 
: ' tasi dio sì ss ime pozze di lava. 

^ } La data d'uscita non è ancora definita e allo stato attuale Immagino che d i 

i ij j ancora qualche- mesetto da aspettare, ma penso proprio che ne varrà la pmak 1 
™ cosa ne dite? 


cosa ne dite? 


“dragon" nel titolò doveva avere un qualche signi- 
ficata, no?) tutt altro che amichevoli. che cerche- 
ranno di fermare la vostra avanzata e state sicuri 
che non si tratta di avversari da prendere sotto- 
gamba 

Bob Churchill, uno delle persona maggiormente 
coinvolte nel progetto, ha anche affermato che 
molto probabilmente verranno aggiunti degli effetti 
grafìa particolari come la pixell izzazione {un effet- 


to tipico del SuperNes visto anche in Brian thè 
Uon, consiste nelllngrandire i singoli pixel m modo 


da creare una transizione di notevole effetto) 
durante il teletrasporto. 

La componente musicale non sarà da meno, ad 
esempio ogni volta che vi avvicinate ad uni sorgen- 
te aonora il volume si alzerà di conseguenza, crean- 










Anche gji aprite avranno un gran numero di foto- 
grammi, non fatevi ingannare dalle esìgue dimensio- 
ni, avrete di che stupirvi, soprattutto quando 
incontrerete i guardiani di fine livello, rappresentati 
in buona parte da enormi draghi (del resto quel 


Mirko n MB" 
Mordngon 


do una notevole atmosfera. 

Questo è tutto per quanto riguarda Drago n stono. 

il gioco dovrebbe uscire a 
settembre (probabil- 
mente troverete li 
recensione sul nume- 
ro di ottobre) nel solo 
formato Amiga SCO I 
programmatori comun- 
que hanno già annun- 
ciato di stare lavoran- 
do su un nuovo pro- 
dotti, simile a questo, 
ma probabilmente 
dedicato a macchine 
più potenti come 
V A 1 200 e li CD32 










Sull'onda del successo 
di Italie, uno dei 
platform più venduti 
della scorsa stagione, 
la Flair Software 
si ripresenta 

a uest'autunno con un 
iscreto catalogo di 
nuovi titoli d 'ormai 
imminente uscita. 


Q 

Dopo un bel periodo di lontananza dalle 
pagine di TGM, riecoomi. Non sono cambiato, anzi, 
forse t'espenenza di Consol e mania mi ha perfino 
peggiorato; ma II tempo è poco (nel senso che ho 
sonno, dopotutto sono le tre del mattino) e lo spa- 
zio e tiranno... O forse era il contrario, bob. 

Max, poveri noi, sta male (rimettiti Max. sei rimasto 
l’unico qua dentro a trattarmi come un essere 
umano!), quindi la distribuzione dei vari giochi e 
previ ew è toccata al povero BDM e a MA; non vi 
dico quindi il bordello inaudito che regna dapper- 
tutto: importantissimi documenti che svolazzano 
legati da cordini sopra al condizionatore dischetti 
di giochi in anteprima assoluta che vengono venduti 
a una bancarella qui sotto; donnine dalla discutibile 
moralità che saltellano davanti ai nostri occhi; 
insomma. senza la presenza di Max, qui*ìn redazio- 
ne, vìge-il caos piu totale, per non parlare del fatto 
che BDM. essendo pressato da una tale responsabi- 
lità, ti prende a sediate nella schiena non appena 
cerchi di contrattare sulla consegna delle recensio- 
ni. 

Ad ogni modo, a me è capitata questa prevaew 
dedicata alle prossime uscite di casa Flair e, anche 
se sono riuscito a posticipare leggermente la data 
di consegna delTarticolo (mi fa ancora male la 
schiena), come ogni volta mi trovo a scriverla 
all'ultimo momento. 

Il primo tìtolo che mi si para davanti si chiama 
PARADOX - An Adventure in Time (foto 10/3/4); 
st tratta di un'avventura graficamente molto carina 
(specifico subito come personalmente non abbia 
potuto vedere altro che alcune foto per tutti I titoli 
di cui vi parlerò.,, oltre naturalmente alle rispettive 
press release della Flair). che vede Tina ragazza 
discretamente ben fatta (il che vuol dire gnotca 
come poche) avventurarsi in periodi sconci molto 


diversi, come ad esempio il Giurassico oppure il 
Medio Evo. Questa avvenente donzella possiede 
infetti la strana abitudine di viaggiare da un periodo 
all'altro grazie a una macchina del tempo, che lei 
usa probabilmente anche per andare a fare la spesa, 
ma questa è un'altra faccenda. Insomma, la trama 
del gioco riflette più o meno quella scritta da un 
autore di fama internazionale (del 
nome non si sa nulla) che, grazie alla 
sua esperienza, è riuscito a ottenere 
grosse vendite dal suo lavoro e quin- 
di a diventare molto famoso. 

Le qualità perché questo diventi un 
gran bel giochino sicuramente non 
mancano, infatti Paradox (abbrevia* 
mo, altrimenti qui facciamo notte) 
possiede una gran bella vesce grafica, 
scelte cromatiche molto azzeccate e 
in piu tutta una serie di ambientazio- 
ni molto curate; a giudicare dalie 
Icone presenti nella parte aita dello 
schermo del video, sembra che il 
sistema di controllo sia molto intuiti- 
vo; ma non dimentichiamoci il sono- 
ro, che dovrà essere senz'altro bellis- 
simo, altrimenti non sì spiegherebbe 
una versione anche per supporto 
digitale 

L'uscita di Paradox è prevista per 
settembre su PC e CD-Rom. 

E' venuto ora il turno di WHI22 


(foto 5/6/7/S). un platform game 
che ha tutta l'aria di risu i tare un 
tìtolo molto allettante (non lo 
scrivo per partito preso, ve lo 
garantisco; quando un gioco a 
prima vista mi fa schifo, ve lo dico, 
non vi preoccupate...); la prima 
cosa che ho notato è stata natu- 
ralmente la grafica: la particolare 
isonometria sulla quale si mu averi 
il personaggio, e s colori vivacissi- 
mi dei livelli, fanno molto ben spe- 
rare sulla sua fattura globale; 
certo, l'esperienza insegna che 
quando un gioco si imposta su 
percorsi isometrici, non è molto 
facile impadronirsi del sistema di 
controllo delio sprite principale 
(specialmente per un platform), 
ma le premesse sono sicuramente 
buone: si tratta in effetti della 
conversione di un progetto inizialmente previsto 
per Megadrive, progetto realizzato dal secondo 
componente dei Refìections (quelli di Beast e Brian 
The Lion, miai ora 11 nome non vi suonasse familiare) 
staccatosi Tanno scarso dal celebre gruppo in segui- 
to a controversie di carattere personale. 

Il protagonista di Whizz è comunque un simpatico 
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tori di medie dimensioni, molto ben 
definiti» e tutta una serie di schermate 
(come ad esempio la scelta della squa- 
dra» oppure del modulo) realizzate 
veramente bene. La caratteristica 
però che merita la più grande consi- 
derazione» è una cosa che mi aspetta- 
vo da un giorno all'altro di vedere in 
un gioco di calcio» e la telecronaca in 
diretta della partita, per capirci: ci 
sarà una voce che commenterà te fasi 
più calde come se le si stessero guar- 
dando in televisione. 


Sempre nel corso del prossimo autunno è annuo* 
dato anche Deadly Racer, un nuovo simulatore di 
guida dell'italiana Micromania che, dopo a ver rac- 
colto alcune delle peggiori recensioni mai apparse 
sulle riviste di mezza europa. grazie al loro picchia- 
duro chiamato Dangerous Street, sono ora in cerca 
di riscatto. 

Passando invece a progetti a lungo termine chiudo 
citandovi un RPG annunciato per il prossimo anno 
del quale sappiamo solo il nome: Cra vendale Non mi 
resta quindi che rimandarvi alle vane recensioni dei 
titoli qui presentate previste sui prossimi numeri. 

Raffaele Sogni 


coniglietto (che ricorda vagamente quello di Alice 
nel Paese delle Meraviglie) che appunto dovrà cor- 
rere e saltellare (chi meglio di lui?) attraverso un 
fraccaio di livelli, facendo bene attenzione ai soliti 
rompiscatole che si incontrano in ogni platform 
game fin dalia notte dei tempi. 

Le piattaforme (scusate il doppio senso) su cui que- 
sto titolo verrà fatto girare sono tantissime: PC, PC 
CD-Rom. Amiga. A 1200 (AG A), Amiga CD32. Il 
gioco uscirà a ottobre per tutte le versioni. 
Giungiamo cosi a SOCCER SUPÉRSTAR5 (foto 
9/10/N), un gioco di caldo inizialmente concepito 
per uscire in concomitanza con gli ultimi mondiali 
statunitensi» poi slittato a settembre in quanto la 
programmazione non è Stata conclusa per tempo 
Partiamo da un elogio particolare per aver messo 
nel poster di presentazione ben cinque immagini 
raffiguranti la nostra nazionale su un totale di venti 
(non male se Si considera che agni riquadro doveva 
rappresentare un campione de) mondo dei caldo), 
A parte gli scherzi» questa nuova simulazione che, 
se non altro» alla data della sua uscita ci ricorderà le 
splendide emozioni vissute quest'estate, sembra 
tutto sommato abbastanza interessante, con lo 
scorrimento del tarn no in senso orizzontale, pio ca- 
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Del videogioco, 
naturalmente. 

O almeno età 
suggerisce II nome. 
La.Sir-Tech, anche se 
non è famosa come 
la Origin o la 
MicroProse, ha avuto 
la sua brava parte, 
che ora discuteremo 
assieme a una 
anoramica del 
uturo. 
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Orbene, iì nome Wìzardry dovrebbe dirvi 
qualcosa. Si tratta di una serie di produzioni ruoli- 
soche la cui lunghezza farebbe impallidire finanche 
Ultima, che è arrivata di recente “solo" all'ottavo 
episodio. Le sue origini sono vecchiotte, dato che il 
quinto titolo {sottotitolato “Heart of thè Mael> 
scrorn") è addirittura per sola grafica CGA, e quin- 
di si parla di qualcosa che risale a quando forse non 


lavoravo ancora per TGM, il che è tutto dire per- 
ché io sono il redattore più anziano. 

Tra parentesi, in questo periodo di grandi alleanze a 
cui non si Sono sottratti neppure r grossi nomi {un 
paio per tutti: MicroProse e Spectrum HoloByte), 
anche la Sir-Tech ha da annunciare raccordo con 9a 
francese Delphi ne per quanto riguarda la distribuzione. 
La ditta in questione ha in programma due titoli la 
cui uscita è prevista tra un paio di mesetti alfine ir- 
ca. Il primo di essi è STAR TRAIL, un nome a mio 
avviso scomodo perché fa pensare subito a qualche 
clone di Star Trek, mentre invece è un episodio 
successivo a Biade of Destiny, ambientato nel 
regno di Arkania: un prodotto che sicuramente 
conoscerete. Star Trai! in particolare sarebbe il 
nome di una fama assolutamente favolosa: non 


voglio criticare la $ir-Teeh» ma ormai ho perso il 
conto delle lame favolose nei giochi di ruolo, ai cui 
confronto la Excalibur sarebbe solo ai n pezzo di 
latta. La prima che ho visto era stata E ni! no in Ulti- 
ma 2, e da quel momento hanno dilagato, Ma ralle- 
griamoci e prendiamola positivamente: come si può 
fare a meno di una spada fatata in un gioco di ruolo? 
Non si può f e infatti ecco che la via del futuro sem- 
bra un sentiero in precario equilibrio tra la gloria 
più fulgida che sì possa concepire e la più dolorosa 
delle morti: da una parte c'è Star Trail e ri successo, 
dall'altra la Grande Tenebra. Oh, bè: ì soggettisti di 


STORIA SIR-TECH 


Ma chi è, in sintesi» questo nome? Chi include? Chi rappresenta? Che cosa si propone? Innanzitut- 
to, i "capoccia" sono in tre, e tutti hanno il cognome Sirotek. Non vi dice nulla, accostato a Sir- 
Tech? Comunque» si tratta dì un cognome cecoslavacco: il sìor Frederick Sirotek, cecoslovacco 
naturalizzato americano, è stato una specie di Fa pero n dè Papero ni dell'Est europeo, dato che 
in patria era un ricco uomo d'affari costretto all'espatrio per le solite noiose ragioni politiche. 
Arrivato in Canada, mise in piedi un'impresa di costruzioni» che riempi tra l'altro le Antille di 
edifici vari» e dopo tutta una serie di affari gli capitò per puro caso l’occasione dì scrivere un pro- 
gramma, L'idea fu dello stesso Sirotek: una ditta sua consociata produceva resine, e le tariffe fer- 
roviarie per il trasporto cambiavano a velocità incredibile, Sirotek suggerì la soluzione dell'infor- 
matica» ossia scrivere un apposito programma; guarda caso la presidente della ditta» che adesso 
lavora per Sirotek aita Sir-Tech, aveva un figlio che studiava informatica, Robert Woodhead. e 
cosi il programmatore fu presto reperito. 

Woodhead decise dì portare il suo programma a una mostra dell'Informatica* ma c'era di mezzo 
la lunghezza del viaggio e la fragilità dei computer di allora* E cosi, alla fine, i due figli dì Sirotek 
lo accompagnarono in auto. Grazie a questo concorso di fatti e conoscenze, Sirotek decise di 
lanciarsi nella produzione di software, che vedeva come un affare potenzialmente lucroso e con 
pochi rischi. Come sede scelse un supermercato fallito di provincia: un grosso spazio di oltre AQO 
metri quadri tutto a disposizione. Sembrava un'idea folle avere una sede cosi lontana da grosse 
città e dalia potente Silicon Valley, e invece funzionò subito» tanto che non fu mai in passivo, 
neppure alHnizio. Il personale specializzato si poteva trovare direttamente in loco* senza proble- 
mi* e così al brillante imprenditore non è mai mancato nulla. 

La Sir-Tech ha ovviamente le sue brave direttive: produrre solo programmi intelligenti per gio- 
catori seri* Programmi che aiutino a pensare e che prevedano un approccio logico e realistico, 
anziché i soliti arcade tutti muscoli e niente cervello. La serie Wìzardry è solo un esempio, e con 
la scusa della missione finale, tipo uccidere un mago molto cattivo e perverso, in realtà insegna 
molto sulle relazioni logiche tra problemi. Ciò che si impara, come più di un cliente Sir-Tech ha 
fatto notare, si applica anche alla vita. 





videogtochi et motivano sempre 
per beoino, direi. 

Guarda caso, la favolosa lama bat- 
tezzata non è il solo gioiello che 
potrete arraffare, e lo spero pro- 
prio Ci saranno J soliti Immensi 
tesori, oggetti a tutt'andare, 
gemme, inestimabili e altamente 
magiche e magari un harem di 
pupe in ogni città da visitare No, 
questo nei giochi di ruolo finora 
non è mai successo, e forse sareb- 
be un po’ noioso, dopo tanta 
intensa avventura 

Comunque, questo nuovo titolo 
potrà vantare una nuova motrice 
grafica, con movimento 3D di qua- 
lità e precisione, un nuovo sistema 
automatizzato di combattimenti, 
un sistema di dialogo migliorato, e anche l'opzione 
di stampa per le informazioni via via raccolte. 
Troverete una cinquantina di mostri compì etameiv 
te animati, oltre 350 oggetti {tra armi, armature, 
ect) f 12 razze di personaggi giocanti, 50 abilità indi- 
viduali* e lì solito bagaglio di suoni digitalizzati e 
mazìoni extra ndla versione CD-ROM. 

La configurazione è 80334, 25 Mb su ardisco, VGA 
e 2Mb RAM, quindi abbastanza abbordabile 
L'altro tìtolo, JAGGID ALL1ÀNCE. si presenta 
invece come un gioco strategico; più precisamente 
una simulazione strategica di ruolo ambientata a 
Melavi ra, una lontanissima isola del Pacifico meri- 
dionale Melavi ra è stata anche sede di esperimenti 
scientifici, soprattutto nucleari, ma per fortuna 
sono staci abbandonati. Ora runico interesse stra- 
tegico di quest’isola risiede in una certa pianta che 
vive solo IL e che essendo senza semi non può 
riprodursi. Detta pianta lecerne un lattice tossico, 
che però è l'arma definitiva contro una certa malat- 
tia degenerativa Infantile. Una scienziata, Srenda 
Richard s. vive con suo padre sull isola. ed entrambi 
hanno dedicato la vita alte ricerche su questa pianta, 
in grado di fornire una medicina canto preziosa, E 


Tre immagini di Jagged Alliance. 
atipica simulazione strategica 
ambientala in un'rsola tropical 
(in uscita per PC durame 
fautunno). 
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versione CD-ROM potrete udire le 60 voci ài | 
ognuno che recitano 4000 finte di dialogo comples- 
sive, il che non è poco m nessun caso. A ciò aggiun- 
gete fan inflazione con 2000 quadri complessivi, ] 
molto fluida, 50 diversi scenari beffici, e in più il [ 
doppio approccio militare-gestionale. 

Per quanto riguarda la confrg., sì tratta di un 386/33 I 
ai minimo con mouse e 4Mb di RAM. Configurazio- 
ne e sos uccia, quindi, contando pure i 1 5 Mb che 
saltano dalfardisco, e per la versione CD-ROM è I 
esattamente lo stesso, con la differenza che ovvia- 1 
mente serve il lettore CD-ROM. 
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Oceano Pacifico. 

Le portaerei avevano un ruolo strategico. 
Solo i migliori piloti e i più. coraggiosi 
poterono entrare 



THE PACIFIC AIR WAR 












QUI PUOI RICHIEDERE IL CATALOGO COMPLETO DEI GIOCHI E FARE I TUOI ACQUISTI MIGLIORI ! 


PIEMONTE * ALEX COMPUTER C10MM. LE GRU VIA CREA 10 GRUGLJAStO (TO) * ALEX COMPUTER CORSO FRANCIA 333/ 4 TORINO • ALEX COMPUTER VIA TRIPOLI 179/8 
TORINO * COMPUTER WORK VIA RIVOLI 38/A DIBASSANO (TO) . COMPUTINO NEW $ VIA MARCO POLO 40/E - TORINO * ELETTRONICA VIA StALlSÉ 5 VERCELLI • HI FI 
CLUB CORSO FRANCIA 29/C COLLEGNO (TO) . HGBBYLAND VIA BERTODANO I BIELLA (VQ . MARCHISIO VIA P0LLEN2G 6 TORINO . PLAY GAME SHOP VIA CARLO ALBERTO 39/A 
TORINO * RECORD - GALLERIA F ARGENTA 3 ASTI - ROSSI COMPUTER* CORSO NIZZA 4? CUNEO * SGFTEL VIA NIZZA 45 TORINO . TV MIRA FIORI CORSO UNIONE SOVIETICA 381/f TORINO 
lidi MIA . ABM COMPUTERÀ PIAZZA DE FERRARI ? GENOVA - ATHENA INFORMATICA VIA CARISSIMO E (ROTTI 16/fi SAVONA • CELE SIA ENZA VIA GARIBALDI 144 LOANO (SV) 
CENTRO HI-FI VIDEO VIA DELLA REPUBBLICA 38 SANREMO (1M) . FOTO MAURO VIA TM LAN E PARI 183/fi RIVAROLO (GE) , IL BALILLA VIA F APRILE 112/R GENOVA 
MASSA AGOSTINO VIA CAMOZZINI 17/ ÌB/R GENOVA VOLTRI - OFFICE & GAMES PIAZZA BIANCHI 9 IMPERIA - PAGLIALUNGA VICO LICETI 6 RAPALLO (GE) . PLAY TIME VIA 
GRAMSCI 3/5/7/fi GENOVA • SCASIMI GIOCATTOLI VIA CRETA 7/fi BOLZANOO (GÈ) 

LOMBARDIA • AG GAMES VI A Gii IVA 49 MIUNO - ALMOS VIA DEL CAIRO 26 VARESI * COMPUTER SERVICE GALLERIA MANZONI 18/20 PAVIA . COMPUTER VI DEOGIOCHI 
VIA L DE SANCTIS 33/35 MILANO . B.C.S. VIA MONTEGANi 1 1 MILANO * BIT M VIA ITALIA 4 MQNÌA (MI ) * CRAZY VI DECT VIA DANTE 165 SESTO SAN GIOVANNI (MI) - 
DATA FILE VÌA CAPPONI S MILANO . FLOPPY VIA MORAZZONE ? VIA CARROBBIO 13 VARESE * FUMAGALLI VIA (AIUOLI 4B LECCO (CO) GR AZZINI VIA M MACCHI 29 VIA PITA- 
GORA 4 VIE ROMOLO 9 MILANO * HGMIC SHOP PIAZZA DE ANGELI 3 MILANO - UGO VIA BENZI 18 COMO . MANTOVANI TRONIC'* VÌA CAIO PLINIO lì COMO MARCO CO 
VIA PILI BRONZETTI 37 MIUNO * MEGABYTE VIA CASTELLO 1 DESÉNZANO (BS) « MEGABYTE 2 VIA SCURI 4 BERGAMO * MEGABYTE 4 VIA (ALVI 95 MANTOVA MG SHOP 

VIA MONTENERO 12 - MILANO * MIPS COMPUTER VIA RIVOLTA 22 MORBEGNO (SO) * MISTER BIT VIA MAZZINI 7D BRINO (BS) * NEW GAME CORSO GARIBALDI 198 
LEGNANO (MI)* NEWEL VIA MAC MAHON 75 MILANO * NIKI SHOW-ROOM - VIATAVAZZANO 14 MILANO * PERGIOCO VIA SAN PROSPERO 1 (CORDUSIO) VIA ALOROVANDI (LIMA) 
MILANO * REPORTER CORSO GARIBALDI 25 CREMONA # R IVO LA VIA VITRUVIO 43 VIA MAURO MACCHI 26 (Mì) * S W COMPUTER CENTRO COMM. MINERVA VIA CBATTfSTI 42 * 
PAVIA * SENNA GIANFRANCO VIA CALCHI 5 PAVIA • SUPERGAMES VIA VITRUVIO 37 MIUNO * TC CENTRO LARGO CORSIA .DEI SERVI 1 1 MIUNO - UNTORI VIA BROSCIA 1 BERGAMO 
• VIRGIN MEGASTORF PIAZZA DUOMO 8 MIUNO . VIRTUALI VIA RASORI & MILANO 





TRENTINO ALTO ADIGE - COMPUTER POI NT VIA ROVIGO 22/A BOLZANO- CRONST VIA G.GALIUI 25 TRENTO * EL DOM VIA BRENNERO 394 TRENTO • ftETTRON 
MATTE UCCI VIA PALERMO 31 BOLZANO - EUROCENTER DUE VIA KENNEDY 181 LAIVES (BZ) - MUSIC CENTER VIA BOLZANO 39 GARDOLO (IN) 

VENETO . ADRIA MODEL VIA PR AUGII RI 29 PORTOGRUARO (VE) - ARMONIA COMPUTER* VIA CO NEGLI ANO 74 SUSEGÀNA (TV) . BAZAR MILANESE PIAZZA G. MARCONI 
14 MONTE BILLUNA (TV) . CAMONICQ BORTOLO PIAZZALE FIRENZE )0 BASSANO DEL GRAPPA (VI) - CARTOLIBRERIA AL SANTO VIA OSPEDALE 5 PADOVA . CASA DEL 
DISCO VIA FERRO 7? MESTRE (VE) • COMPUMANIA VIA C LEONI 32 PADOVA • COMPUGAMES CORSO CAVOUR S/A VERONA * COMPUTER SERVICE VIA EUROPA ? GALLI ERA V. TA 
(PD) * COMPUTER SHOP - C O CENTRO GIOTTO VIA VENEZIA 61 PADOVA - GRUPPO A.F. CENTRO COMM LE PIRAMIDI VIA FOLA 20 TORRI DI QUARTESOLO (VI) * GUERRA 
COMPUTER PIAZZA SJRENTIN 6 TREVISO GUERRA COMPUTER VIA BATTISTI 53 SAN DONA' DI PIAVE (VE) - GUERRA COMPUTER VICOLO VOLTO SAUCIA 6 VERONA 
GUERRA EGIDIO VIA &ISSU01A 20/A MESTRE (VE) LEO NETTI FERNANDA VIA MANTOVANA 2 VERONA . MAKRO VIA VALPOSINA 55 ■ THIENE (VI) - MEGABYTI 3 VIA XX 
SETTEMBRE 18 VERONA • 0 TC COMPUTERS VIA FOLGORE 74 VICENZA • OTC COMPUTERS VIA GARIBALDI 16 BASSANO DEL GRAPPA (VI) * OTC INFORMATICA VIA SORSO 
102/A PADOVA * POWER MEDIA PIAZZA SAN TOMMASO 10/1! ■ VERONA - RAVAGN AH CARLO PIAZZA SAN MARCO 2428 VENEZIA * R .CAPUTO PIAZZA SAN MARC 05 193 
VENEZIA - SARTORIO VIA DUCA D'AOSTA 4 CIGGIA (VE) SARTORELLO VIA VENEZIA 3 PORTOGRUARO (VI) . SMI VIA CONEGLIANO 59 SUSlGANA (TV) * $tt£ VIA 
0RSAT0 5 MARCHERÀ (VE) • SME VIA TORINO 101 MESTRE (VE) - TESTI GIOCATTOLI VIA SANTA LUCIA 13 PADOVA 

FRIULI VENEZIA GIULIA * COMPUTER SHOP VIA P. RETI 6 TRIESTE - CTI VIA PASCOLI 4 - TRIESTE * ILCOM SHOP VIALE SAN MARCO 7 MONFALCONE (CO) 
GIOCATTOLI DEOHO V LE SAN MARCO 7/8 MONFALCONE (GOJ * GUERRA COMPUTER VIA FONDERIA 5/A TRIESTE - MOf ERT 5 VIA LEOPARDI 24/A UDINE - SMI VIA UDINE 
23 ZOPPOLA ( PN) - VIDEO LANDGAMES VIA RIDONDO 4 TRIESTE 

EMILIA ROMAGNA . ÀJ.E VIA IMBRUNI 43/A PARMA . BUSINESS POINT VIA C MAYER 85 FERRARA - CARTOLERIA PORTANOVA ■ VIA PORTANOVA 18/A 
BOLOGNA - COMPAGNIA ITALIANA COMPUTER VIA EMILIA PONENTE 56 BOLOGNA - COMPUTER LINE VIA S ROCCO SO/C VIA J P KENNEDY 1 5/T REGGIO EMILIA - COMPUTER 
VIDEO CENTER VIA CAMPO DI MARTE 122 FORLP - DELTA COMPUTER VIA MARTIRI DELLA RESISTENZA 15/G PIACENZA - E.C.S. VIA CASARINI 3/C BOLOGNA * ELECTRONIC FUN 
CORSO V EMANUELE 142 {GALI. POLITEAMA) PIACENZA - GRAND! EMPORIO STERLINO VIA MURRI 75/A VIA LOMBARDI 43 BOLOGNA - GRANDE EMPORIO STELLINO VIA S. STEFANO 
30/2 VIA INDIPENDENZA 66 BOLOGNA * MKROINFORMATICA PIAZZA M PARTI GIANI 31 VIA ADDA 49 SASSUOLO (MO) * MORINI L FEDERICI VIA MARCONI 2&/C BOLOGNA 
ORSA MAGGIORE CENTRO COMM I PORTALI - PIAZZA MATTEOTTI 20 MODENA • SOFT GALLERY VIA MORTARA 60/B FERRARA - ZANICHELLI VIA SAFFI 78/B PARMA * ZETA 
INFORMATICA VIA £ LEPIDO 6 PARMA - ZUCCHERELU BENVENUTO VIA CAVOUR 74 RAVENNA 





TOSCANA * CD.S. VIA DON MINZ0NI 17 MONSUMMANO TERMI (PT) . CALAMAI TERNO VIA DEI CIMATORI 1 7/R FIRENZE # CIAK VIA NICOLO ARETINO 1 7 AREZZO 
CIPOLLA ANTONIO VIA VITTORIO VENETO 26 LUCCA * COMPUTER SERVICE VIA DELL UNIONE 7 GROSSETO - ELETTRONICA CINTOSI! LLE VIA CENTG5TELLE 5/A FIRENZE 
ETÀ BETA VIA SAN FRANCESCO 30 LIVORNO FLOATING POINT GALLERIA L. DA VINCI 32 MASSA CARRARA - FUTURA 2 VIA LCAMBIN1 19 LIVORNO - IDEA SOFT VIA VESPUCCI 98 
PISA * IL COMPUTER VIALE COLOMBO 216 LIDO DI CAMAÌORE (LU) - LA CITTA' DEI RAGAZZI VIA DE' TACCHINARDI 2 FIRENZE - MATEX VIA SAFFI 33 PONTEQERA (PI) 
PUNTO SOFT VIA TORCICOOA 1/R FIRENZE - PUNTO SOFT 3 - VIALE GUIDONI 77/B FIRENZE - PUNTO VIDEO VIA CÀLZÀBÌGI 1/t - LIVORNO * TECMINQVAS COMPUTER PIAZZA 
GUERRAZZI 19/21 PISA 

MARCHE * BERDINI EZ1Q VIA SILVIO PELLICO CIVITANOVA MARCHE (MC) « CENTRO ADRIATICO SOFTWARE VIA MARE 74 SAN BENEDETTO DEL TRONTO (AP) * GIOCAI RE 
VIA MARTIRI DELIA RESISTENZA 12 VIA MARSALA 10 ANCONA * PERSONAL COMPUTER VIA PONCHIELU 2 PESARO - TRIOZON INFORMATICA VIA N.8U0ZZ1 16 PORTO SAN 
GIORGIO (AP) - ZEROUNO COMPUTER VIA ULPIANl 7 S. BENEDETTO DEL TRONTO (AP) 

UMBRIA . CASA DEL GIOCATTOLO VIALE UMBRIA BASTIA UMBRA (PG) . CIEM MINUTI VIA PIEVAJOU 166 SAN SISTO (PG) * CUINI CHIARA CORSO CAVOUR 281 ORVIETO (TR) 
ETÀ BETA COMPUTER PIAZZA SAN DOMENICO FOUGNO (PG) - M IDA VIA PIEVANIA 36 CO R CIANO (PG) 

LAZIO * ARICO' GIOVANNI VIA MAGNA GRECIA 71 ROMA * AUDIO CAR VIA LIVORNO 6B LADISPOLI (RM) - BABY SOGNO VIA TIEIURTIHA 614 A/B/C ROMA * BIT 
STUDIO C/O MERLATONE ZETA VIA DELLE SCIENZE S.RUFINA CITTA’ DUCALE (RI) * CAMPA ADOLFO VIA PRENESTJNA 426 ROMA * CASA MIA GAIA LARGO BOCCEA 12 ROMA 
CD.R. VIA TRIPOLI 1 ROMA * COMPUTER StHOOL 2000 VIA MURA DEI FRANCESI 99/101 CAMPINO (RM) . COMPUTER TIME VIA COL Di LANA 11/15 CIAMPIN0 (RM) 
DI MARCO CORRADO VIA V16E0 MARIANO 31 ROMA • GARZO LI LUCIANO VIAVAI Dì SAN GRÒ 25 ROMA - GEDY VIA BENDASI 20 ANZIO (RM) * GIGI, WAKH VIALE 
IP PO (RATE 25 VIA NAPOLEONE Ili 93 ROMA - GIGLIO LUIGI VIA VITRUVIO 2B2 FORMIA (LT) • GIOCHI E COMPUTER CORSO UMBERTO 1 97 RONCIGUONE (VT) 
HABITAT ZANGftmi Si 155 LDC.MAD DEUA NEVE 113 FROS1NONI • KEY BIT ELETTRONICA VIA CALDINI 8/tQ LATINA * L'ANGOLO DEL COMPUTER VIA CASE 
NUOVE 3 CIVITAVECCHIA (RM) * U CHIOCCIA VIALE MARCONI 277 ■ ROMA - MXLECTRONIC C/O CENTRO COMM. I GRANAI ROMA - MEGABOY VIA F PALASCI ANO 105 ROMA 
MESSAGGERIE MUSICALI VIA DEL CORSO 122/123 ROMA - METRO IMPORT VIA DONATELLO 37 ROMA - ODIS PIAZZA PONTELUNGO 3 S. MARIA AUS L LI ATRI Cf 23 ROMA 
PERGIOCO VIA DEGLI SCfPIONI 109/1 1 1 ROMA * STYL HOUSE 2000 VIA P.MAFFI 28/32 - ROMA - TAK! AWAY VIA TRIPOLINA 164 ROMA 

ABRUZZO I MOLISE - COMPUTER MARKET VIA TRIESTE 79/81 - PESCARA . ELETTRONICA ABRUZZESE VIA L'AQUILA 31/33 PESCARA - FERRI VIA TIBURTINA 91 
PESCARA . GES.COM. VIA SAN LORENZO 64 CÀMPOBASSO . PASSERI BIAGIO VIA NICOLA F AB RI Z I 28 PESCARA 





CAMPANIA * BABY TOYS VIA CISTERNA DELL'OLIO 5/B NAPOLI * B00KS A MOVIES VIA MERUAHI I I2/8IS NAPOLI • CAPRI GRAPHIC VIA USTRIERI 17 CAPRI (NA) - COMPUTER 
SERVICI VIA L DA VINCI 91/93 SCAFATI (SA) . COMPUTERMANIA VIA CONSAI VO CARELLI 35 NAPOLI - D.E.C. VIA HAI DELLE PUGLIE Si. 7 ANO VIA NAPOLI 
CASALNUOVQ (NA) * DATA OFFICE VIA ROMA 5/7 > SAN SEBASTIANO AL VESUVIO (NA) . FANTASY VIA DELLE REPUBBLICHE MARINARE 444 BARRA (NA) . GIOCATTOLI 
LANZETTA VIA CARDUCCI 45 AVELLINO - INFORMATICA ESSE VIA LIBERIA' 258 PORTICI (NA) « ITACA VIA R MAURI 60 SALERNO • LA CAMERA OSCURA VIA P OSTILLINO 
22 NAPOLI * MIGLIARDIN1 UMBERTO - V1AS.ANNA DEI LOMBARDI 35 LARGO MQNTEOUVETO 7 NAPOLI * NEW COMPUTER MARKET CORSO GARIBALDI 65 SALERNO 
ODORINO VIA LARGO LÀLA 25/26 NAPOLI - SKUP VIA SOLI MENA 8 2/A NAPOLI 

PUGLIA * COMPUTER SHOP VIA G CARLI 17 BARLETTA (BA) * DI MATTEO ELETTRONICA VIA C PlSACANE 1 1/Ì5 BARLETTA [U] * REGNO DEI BIMBI VIA EINAUDI 17 - 
BARE - VIDEOMANIA VIALE UNIVERSITÀ 61 LECCE - WILLIAMS COMPUTER VIALE UNITA D J ITALIA 79 BARI 

CALABRIA « COMPUTER GAMES E ALTRO VIA AMICANTE 59 SOVERATO (CZ) - CONSOLE POINT VIA VITTORIO ALFIERI 20 RENDE (CS) * GIOCATTOU GIAMBO) 
VIA ASCHENEZ 16Ó/B REGGIO CALABRIA 

SICILIA - AZEIA VIA CANFORA 140 CATANIA - BASIC VIA $ AMMANTINO 32 PALERMO - BIT INFORMATICA VX! DEI PLATANI 40 RAGUSA - CD.M.P, VIA AMANTEÀ 53 
CATANIA - ELEKTROMARKET IIVORSI VIA MESSINA MARINE 533/6 PALERMO • HOME COMPUTER VIA GALVANI 29 RAGUSA - HOME COMPUTER VIALE DELLE ALPI SO/! 
PALERMO -NUOVA DIMENSIONE VIALE S.MARTINO 264 VIALE REGINA ELENA 143 MESSINA * PRISMA COMPUTER VIA CANFORA 122/124 CATANIA - R ANDAZZO ANGELO LARGO 
DEI VESPRI 1)3 CATANIA « R ANDAZZO ANGELO VIA GB FÀRGE LIA 29 TRAPANI - R ANDAZZO ANGELO VIA GHIBELLINA 32 MESSINA - R ANDAZZO ANGELO VIA MAZZINI 170 
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Non d sperava più nessu- 
no ormai, la storia dì questa recensione 
è forse la più travagliata da parecchi anni a 
questa parte: tutto cominciò all’epoca del 
CES di Chicago. In redattone si ode un 
inconfondibile trillo e Roberta sbraita "Stefano, 
prendi Ma* al telefono", Con tutta fretta mi avven- 
to sulla cornetta, accidenti, non si seme niente!; 
cambio velocemente apparecchio e parlo con l'Indi- 
viduo in perenne trasferta che mi comunica di aver 
visto un'avventura grafica per PC tecnicamente 
senta precedenti, In Feralmente cerco di controllare 
te mie emozioni, ma quando Max comincia a sciori- 
nare una dopo filtra le caratteristiche del gioco in 
questione la mia curiosità comincia a crescere. Biso- 
gnava trovare un modo per riuscire ad avere lt 
gioco per il numero settembrino dì TGM; ce la 
potevamo fare! Appena terminata ta comunicazione 
telefonica con Max mi arme di fax e comincio a 
tempestare la US GGUD con frasi dei tipo. "H mio 
caporedattore e impazzito dopo aver visto Under a 
Killing Moon, deve averlo assolutamente al più pre- 
sto altri menu potrebbe morire a causa di una crisi 
di astinenza da vìdeogioco'. La buona Nicola 
(addetta alle pubbliche relazioni della US GOLD}* 
commossa probabilmente dalle mie preghiere, 
acconsente a spedirci il tutto 
Nel frattempo però succedono un paio di spiacevoli 
incori venienti. Max torna da Chicago e viene colpito 
da un male misterioso che lo paralizza per quasi una 
settimana; io e MA d troviamo quindi costretti a 
recarci a casa dello Shogun per rilevare tutto il 
materiale riguardante il CES Tornati Ir» redazione 
con la paura di aver contratto qualche virus riuscia- 
mo fortunatamente a dare via tutto quanto senza 
ammalarci, Purtroppo la presenza di Max in redazio- 
ne era comunque ancora troppo saltuaria* quindi ci 
siamo dovuti anche occupare di correggere le bozze 
e controllare i testi. Roto malo, il lavoro più grosso 
sembrava ormai giunto al termi ne. Ma un altro pro- 
blema a attendeva subito dietro rangolino: Max, 
una volta ripresosi, sarebbe dovuto partire per 
Malta. Ancora una volta lo Shogun d abbandonava' 
Cosi* tra !a> stesura della recensione di Ringworld l 
t Tre Fighter continuo a seguire il nascere del 
nuovo numero di TGM. 

La gestazione proceda con qualche problema dovu- 
to alla nuova impostazione delle pagelle. Miracolo 
dei miracoli; Max toma m redazione il giorno prima 


Signore e signori, 
siamo di fronte a un 
vero e proprio 
evento (non per 
niente questo 
software si è 
aggiudicato la 
copertina): Under a 
Killincj Moon è il 
primo gioco, che varca 
il limite numerico di 
CD occupati per un 
vìdeogioco... Noa 
uno, non due, bensì 
tre, per un totale di 
circa 1 .8 Gigabyte di 
dati. Praticamente un 
mostro! 


dell'arrivo di Under a Killìng 
f Moon, Ero tranquillo, mancavano 
solo un paio di giorni e poi sarei par- 
tito per andare in vacanza con Raffaele 
e amici vari, avevo finito il mìo lavoro, mi 
rimaneva solo da inscatolare la mia roba 
per il trasloco della redazione e poi l'incubo 
sarebbe finito. E invece no!,,. 

Altro imprevisto per Max che decìde dì partire 
seduta stante per il Guatemala (o per gli Stati Uniti? 
Boh. . ) e così la recensione di Under a Killing Moon 
viene affidata alla supervisione mia e di MA ì quali, 
non per pigrizia o perché il gioco sta brutto, decido- 
no di assegnare la recensione a Kaos; primo bidone* 
il redattore in questione era impegnato a scrivere 
altre due recensioni e non poteva accollarsi un ulte- 
riore compito. La scelta passa quindi a Shin il quale, 
dopo aver accettato, sì ricorda dì avere un paio di 
appuntamenti il giorno della consegna deilarticolo 
Rimanevamo io e MA* inutile dire che quest'ultimo 
di scrivere la recensione non ne ha proprie voluto 
sapere e cosi eccomi qui. Per la cronaca oggi è 
Venerdì, domani e dopo sono impossibilitate a vervi- 
ri in redazione e la recensione va assolutamente 




C hi tiri* lliimjii 
I niitp 1 rtinmi? 
i r .ini i *\( a 1 lìr iflfi 
*ul 1 tu MÌU' 





compieta u (sono sei pagine e mi sa che mi toccherà 
riempirmele da solo., o quasi!!!) (sai che difficile, hai 
già scritto più di quattromila caratteri senza dire 
nulla - dimenticavo, il nostro caro BDM se la mena 
tanto per il dover scrivere la recensione, io che la 
devo correggere cosa dovrei dire? Forse "aiuto" o 
“non è permesso dalla Convenirne di Ginevra"? 
MdMA). 

Dopo questo lunghissimo prologo cominciamo a 
parlare del gioco vero e proprio: come ho già detto 
all'inizio della recensione Under a Killing Moon è 
un'avventura grafica Entrando più nel particolare, 
voi interpreterete I panni di Tex Murphy, investiga- 
tore privato gii apparso in due precedenti giochi 
della Access (gruppo sviluppatore dd gioco) ovvero 
Mean Street* e Martin Memorandum 
Alllniiio del gioco vi ritroverete nei ufficio di Tex. la 
visuale è m prima persona, come se voi foste effetti- 
vamente IL, alla Underworld insomma! 

La trama è tutta da scoprire è quindi non vi rivelerò 
praticamene niente per non sciuparvi la sorpresa 
(vi an uopo solo che all'inizio de) gioco vi ritroverete 


nel vostro ufficio e dovrete risolvere un paio di prò* 
b! errimi di poco conto. Fatto questo tutto veni da 
se). 

Ad ogni modo sappiate che alla Access non si sono 
fatti problemi « hanno digitalizzato tutti t personaggi 
che appaiono nel gioco; tra questi spiccano nomi 
famosi del mondo telcv&ivo e cinematografico quali 
Margot Rrdder (Superman I e |f) ( Brian Keith (il giu- 
dice di Hard casti e e McCorrrrick) e Russell Means 
(L'Ultimo dei Mohicani) Davvero un bel cast non 
credete? 

La prima voita che lance rete il gioco vi ritroverete 
davanti la schermata di configurazione, forse una 
delle più complete che abbia mai visto per un gioco: 
potrete scegliere il supporto sonoro (sono suppor- 
tate praticamente tutte le schede... AWEJ2 com- 
presa!). la presenza dei sottotitoli o meno, l'attiva- 
zione (durante il gioco vero e proprio) di un aiuti 
"on-line" (Under a Killing Moon comprende un 
sistema dì punteggio simile a quello adottato nei gio- 
chi della Sierra, e ogni volta che userete codesto 
hint-book vi verranno tolti cinque pumi). Di seguito 
abbiamo le più canoniche opzioni per la sensibilità 
del mouse e per la velocità di movimento Come 
poi potrete appurare dalle foto sparse qui in giro 
sarà possibile anche decidere la dimensione della 
finestra di eioco; c^on^diec^ettaeel disponìbili 


nella fase di movimen- 
to (i! gioco è diviso in 
due sezioni di cui par* 

(eremo comunque più 

avanti) che vanno da un mìnimo dì 240' 180 a un 
massimo di 640*480 in modalità VESA. Ultima, ma 
non certo di minore importanza, è presente fi-opzio- 
ne per regolare il dettaglio (tre livelli disponibili, 
minimo, medio e alto - of COurse) 

Foco sopra vi ho accennato a due modalità di gioco: 
il Movement Mode e Urite ratti ve Mode Questa 
scelta é piuttosto intelligente visto che in un'avven- 
tura del genere te cose da fare sono essenzialmente 
le due succitate: quando et sì muove b visuale in 
soggettiva ricorda una via dì mezzo tra The Sevemh 
Guest (per la qualità delle immagini, solo di poco 
inferiore) e Doom (per ciò che invece riguarda la 
velocità di gioco * beh, quasi). In questa sezione è 
possibile girare per il lungo e il largo tutto il mondo 
di Under a Kilftng Moon (or ora mi accorgo di non 
avervi ancora parlato delfiambientazione,,. Vi baso 
sapere il luogo e fiann©«, San Francisco, 2042 AD 


dopo b quarta guerra mondiale), ma non è finita qui: 
il vostro personaggio può, oltre che camminare, 
alzare e abbassare la testa, e diventare più aJto o più 
basso. So che sembrerà strano, ma se si può fare 
non è ceno colpa mia. Quest'opzione ai fini pratici 
serve a recete pìv spettacolare un gioco che già di 
per sé fa delia spettacolarità e del finte ratti vità una 
caranensttca portante Durante questa sezione 
potrete poi usufruire delle vane risoluzioni già citate 
sopra. Inutile dire quanto sia facile cercare gU oggetti 
e controllare i più piccoli particolari all'interno di 
una locazione 

E passiamo al (Interattive Mode: Il cuore dellawen* 
tura. In questa modalità avrete accesso a tutti 1 clas- 
sici comandi presenti nei giochi Sierra o luca* anche 
se l'interfaccia è piuttosto simile a quella adottata 
dalla Cortei Vision. Mi spiego meglio: il cursore che 
muoverne a video prenderà varie forme a seconda 
dell'oggetto che esaminerà. Le forme in questione 
corrisponderanno ai vari guarda, muovi, 
accendi/spegni, prendi, apri e parla. Oltre alla fine- 
stra che ospita la locazione in cui siamo abbiamo 
altre tre aree ben precise: quella con 1 nomi degli 
oggetti contenuti nel nostro inventario, quella dei 
messaggi e quella del comandi speciali. Questi 
comandi servono sostanzialmente a manipolare gli 
oggetti dell'inventario: c'è il comando usa, esamina e 


combina (per usare insieme due oggetti contenuti 
nell'inventario). Sempre tra questi comandi è pre- 
sente un pulsante che serve a richiamare fihint hook 
di cui abbiamo parlato sopra.. Ultimi due comandi 
disponibili sono quel fi per acovare i sottotitoli (tutto 
il gioco è parlato, ma se non volete disturbare ì vici- 
ni di notte potete azzerare il volume e leggere tutto 
quanto) e per viaggiare. Quest'ultimo comando 
risulta utilissimo nel corso del gioco; man mano 
infarti che scoprirete nuove locazioni e indirizzi que- 
sti compariranno sulla mappa e saranno direttamen- 
te raggiungibili tramite un semplice click del mouse 
(e anche grazie alta Lamborghini a cuscino d'aria di 
Tex), 

Infine, in basso a destra abbiamo tre display che ser- 
vono per dialogare con gli altri personaggi del gioco. 
A differenza pero deile avventure della Lutas, in 
Under a Killing Moon deriderete il tipo di risposta 
(umoristica, seria, alla Humprey Bogare 
eco) e non b frase 

Come per tutte le avventure che si 
rispettino è Infine presente 
di salvare e caricare un gioco uà 
disk ma anche per questa opzione le 
cose sono diverse: una volta comincia- 
to a giocare dovrete immettere il 
vostro nome e ogni partita verrà salva* 
ta in base al succitato nome del gioca- 
tore e alla locazione in cui si trova 
Questo rende possibile crearsi un data- 
base di posizioni per ogni giocatore. 

Ed ora veniamo alle note dolenti: la 
configurazione richiesta, A dire il vero, 
la Access Software sostiene che, con il 
dettaglio al minimo e senza supporto 
VESA, Under a Killing Moon può girare 
tranquillamente su un ÌU 25 Mhz con 
4 Mega di Ram. Teoricamente questo 
sarebbe possibile, ma sinceramente non 
ho ancora avuto modo di verificarlo. La 
configurazione che vi consiglio per giocare al meg)io 
è un 486 DX2 66. una VGA che supporti la modalità 
VESA, un mega di spazio su hard disk un mouse e 
una scheda sonora tra le più diffuse 
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FACCIA QUESTA SCONOSCIUTA 


Ed eccola qui in tutto 
it suo splendore 
interfaccia di Under a 
Killing Moon; nono- 
stante sìa in ritardo 
mostruoso ho deciso 
comunque di farvi fare 
un piccolo giro turisti- 
co del metodo di con- 
trollo della nuova 
avventura della Access 
Software (tenete 
conto però che la ver- 
sione che verrà vendu- 
ta in Italia, come vi 
abbiamo già fatto 
notare all’inizio, sarà 
completamente tra- 
dotta, sia nel testo sia 
nel parlato, e quindi i 
tasti potrebbero anche 
cambiare aspetto). 


LOOK 


MOVE 


ACCESSO ILLIMITATO... 

fooda&s nei 1992 dà Brute Carter, Ja Access e cresciuta negli ultimi anni fino a rappresen- 
tare il 9% dell industria della Software Pubi ^ ers Associatori, e grazie al gran succedo di 
Leaderboard ottenuto qualche anno la, detiene addirittura fi primato nel campo delle 
simulazioni golfisti che (almeno fino a qualche tempo fa ) 

Con la crescente popolarità di Te* Murphy n protagonista di Martian Memorandum) e dei 
suol intricati misteri, la Access punta a bissare il successo ottenuto con % vari leaderboard 
Non bisogna dimenticare che la Access è stata la prima software house a produrre giochi 
die ifrutiasserd unicamente la scheda VGA, prodoto ‘partanti" per sistemi DOS, peno* 
ruggì digitalizzati con tanto di parlato c- ora il primo vero film interattivo (dicono sempre 
tutti cosi* però questa volta pare che o siamo sul serio,.,). 

Alla Access hanno adottato una precisa strategia lavorativa che consiste né reclutare non 
solo gente talento». ma soprattutto persone che riescano a lavorare perfettamente con 
altre, in modo tale da trarre il maggiore vantaggio in termini di tecnica e affinf Beh. il 

nostro augurio è che alla Access continuino > lavorare cosi., 


FINESTRA DEI 
COMANDI 
DISPONIBILI: 

sono la finestra di gioco 
appariranno, man mano che 
si renderanno disponibili, i 
vari comandi guarda, usa 
ecc. 


FINESTRA DEI 
SOTTOTITOLI: 

Socio la finestra dei 
comandi disponibili 
appariranno le frasi e Je 
descrizioni degli oggetti 
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USTA OGGETTI: 

Alla destra della finestra 
video che ospita ( azione vera 
e propria abbiamo la lista 
oggetti concerniti 
l'inventario (carta di credi* 
to, giornale e una lista di 
debitori}. 


INVENTORE 

Serve a visualizzare l'ogget- 
to selezionato nella finestra 
sotto il tasto 


COMBINE: 

Con questo comando 
potrete utilizzare due 
oggetti dell'Inventario 
insieme 


TRAVEL: 

Serve per spostarsi 
tra le locazioni che 
scoprirete con il pro- 
cedere del gioco. 


TEXT: 

Attiva H testo (che sottolineo sarà in italiano) 
su schermo che accompagnerà il parlato. 


AUXILIARY 

PANEU 

Vi permette di caricare 
o salvare un gioco, 
cambiare la configura- 
zione. il livello di detta- 
glio e cosi via. 


DISPLAY DI DIALOGO A: 

sotto il pannello ausiliario appa- 
riranno le frasi da scegliere 
durante un discordo con un 
altro personaggio (queste ver- 
ranno selezionate con la pres- 
sione dei tasti A, B, C) 


HOLLYWOOD SOFTWARE... 

Il cast utilizzato dalla Access Software per 
realizzare comprende, oltre a Brian Keith, 
M argot Ridde r e Russell Means, altri 2S atto- 
ri professionisti che interpretano le parti di 
esseri umani o di mutanti. Ogni personaggio 
possiede una propria personalità unica, 
autentica e con un passato e uno stile di vita 
ben definito. Alcuni personaggi appaiono 
solo una volta durante il gioco mentre altri 
sono p|y, come dire, disponibili,, 

DI questi personaggi 7 sono sempre a dispo- 
sizione di Tea in quanto rappresentano delle 
continue fonti di informazioni (indisponi 
per proseguire nel gioco). 


► CiflP < 

La massa redazionale è stata colpita da 
un'epidemìa. Una malattia davvero bruttissi- 
ma e molto, molto dolorosa: lo “slogamento 
cronico della mandibola'*. Già, nello stare li 
in piedi a osservare Under A Killing Moon 
girare sul Pentium, tutti quanti sono stati 
colpiti da questo male quasi incurabile. Dico 
quasi perché effettivamente un modo di 
uscirne c’è: comprare questo capolavoro, per 
certi versi inatteso, della Access e giocarci 
fino in fondo. Non ho più dubbi al ritorno 
dalle vacanze estive (domenica si parte per la 
Finlandia..,) mi compro quattro mega dì 
RAM in più e il CD-Rom. 


EXAMINE: 

Altro strumento importante per 
l'inventario, vi permetterà di esamina 
re a fondo gli oggetti presenti 
nell'inventario. Particolarmente utile 
per esaminare documenti e stralci di 
giornale. 
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li primo elemento che colpisce l'attenzione è, naturalmente, l'ingombro del fioco: The 7th Guest 
era su due CD, ma questo significa davvero esagerare. Il secondo elemento è la grafica, spettaco- 
lare da ferma e letteralmente incredibile in movimento. Ha quello che alla fine stupisce più di 
tutto è che, strano ma vero. Under a Killing Moon è anche un bel gioco. Martian Memorandum 
all'epoca mi aveva parecchio interessato, grazie agli enigmi non particolarmente difficili e alla 
trama interessante, ma UaKM è anche meglio: è virtualmente impossibile rimanere fermi (c’è it 
sistema di aiuti automatici, però nessuno si lamenti che "cosi si finisce troppo in fretta” che poi gli 
spariamo). La trama è un gustoso mix di spy*story e un film di fantascienza e l'umorismo con cui è 
condita la vicenda è davvero godibile. Tex Murphy parla e sì muove come un personaggio di 
Chandler, collezionando però una serie incredibile di figuracce che vivacizzano un po' l'ambienta* 
zione serioso-drammatica (Andrea Simula può dire quello che gli pare, ma altre due guerre mon- 
diali in meno di due anni non sono certo "affascinanti"), insomma, r t 'interactive movie" non so se 
esiste, comunque Under a Killing Moon è senza dubbio ciò che d si avvicina di più. 


*4 ì 



Ira i 

■È | * 

ì 1 / 4 




! /K 

Am- 

ir M 


Ecco una schermata della “modo movimeiv 
to“. Notate come So sguardo del protagoni- 
sta sta basso. Questa particolare opzione 
risulta utilissima per controllare da cima a 
fondo la soma in cui vi trovate?!! 



In questa gustosa animazione che appare all 1 inizio del gioco, Tex recupera la 
sua pistola (era "nascosa” su una scrivania) e comincia a giocherellarci come 
un vero bombinone, Evidentemente però il nostro eroe non deve essere poi 
cosi abile, visto che dopo un paio di "numeri" gli vota dalla finestra, , 




La modalità a pieno 
schermo in tutto il suo 
splendore; pensate un 
po’ a giocare a Doom 
Con una grafica del gene- 
re, Notate le texture sul 
pavimento e gli affreschi 
sui muri... Grandiosi 


Sempre in "modo movimento" abbiamo deciso di avere una visuale 
"aerea" della locazione (in questo caso il nostro ufficio). Le impronte 
che vedete sul parquet sono dovute al precedente utilizzo dell'uccio 
in questione come scuota di danza (nessuno è perfetto). 












Quasi mi è venuto un colpo quando ho visto che Under a KJIIing Moon occupava qualcosa come 3 
CD-Rom, "ma cosà diavolo ci avranno messo dentro?", mi son detto e poi ho capito... Questuiti* 
ma produzione della Access supera ogni Immaginazione, annulla tutti I lìmiti degli altri giochi, io si 
può quasi considerare come un 7th Guest interattivo, dove grazie ad una perfetta rappresentazio- 
ne grafica, n usciamo a muoverci liberamente in ambienti di maestosa bellezza (non fateci caso, il 
mio cervello è già andato in ferie da qualche giorno, chissà se toma), 

E' un peccato però dover constatare che per giocare a questa bellezza sia necessaria una tale con- 
figurazione, pensate che anche su un Pentium a tóMHz il gioco non brilla certo per la fluidità, ma 
penso sia lo scotto da pagare per un mondo calcolato in vero 3D (ben diverso da quello di Doom) 
e soprattutto in SuperVGA. 

Una grande, grandissima avventura (sotto tutti ì punti dì vista aggiungerei), che rappresenta sicu- 
ramente un nuovo e importante tassello nell’evoluzione videoludica. Forse un po' troppo preten* 
zioso. 




Under A Killing Moon... Appena ho visto if gioco sono rimasto colpito da due fattori abbastanza 
interessanti ed originali: il primo comprende la grafica e l'interfaccia; da questo punto di vista il 
nota come la Access non abbia ancora intenzione di uniformare la grafica renderizzata con quella 
digitalizzata, come invece è stato fatto per The Tth Guest. Ni spiego meglio. La grafica In se stes- 
sa, soprattutto quella renderizzata, è bellissima (così come è bella l'interfaccia), ma la differenza 
fra il digitalizzato e il renderizzato è troppo evidente, tanto che la grafica 30 sembra meno reali- 
stica. Comunque a compensare questa nota stonata, ci pensa il movimento in soggettiva del pro- 
tagonista che ci permette di vivere e di visitare ogni angolo della città. Forse è un tipo di gioco 
esagerato anche per un Pentium, ma potremmo considerarlo anche un bellissimo esperimento. 

Il secondo ed ultimo fattore che mi ha incuriosito è Tambientazione abbastanza anomala. Il 
nostro protagonista vive In una città in parte in stile anni cinquanta e in parte moderna, viaggia su 
una Lamborghini Countach deìl'BS senza ruote (ovvero adattata al volo) e secondo il loro calenda- 
rio si è appena conclusa la quarta guerra mondiale, lì bello è che nell’ arco di soli ventanni sono 
scoppiate due guerre. Come direbbe qualcuno, tutto ciò è... affascinante* 

Ad ogni modo, se ve lo potete permettere, compratelo senza riserve. 


fi 


Ci troviamo davanti a 
un gioco-evento; un 
prodotto così non può 
che stupire sia per 
ciò che riguarda la 
mole di dati che con- 
tiene (tre CD-ROM sono sempre tre CD-ROM. se va 
eventi cosi mi toccherà comprarmi il CD-Changer 
della Pioneer) sia per Ea volontà di impiegare attori 
famosi come Brian Keith. Sinceramente devo ammet- 
tere che quando Max mi ha descritto le caratteristi- 
che del gioco per telefono sono rimasto piuttosto 
scettica... dopotutto anche Legende uf Vàlour per lui 
era un capolavoro (sto schermando Man, non t'arrab- 
biare). 

Quando ho caricato il gioco sono rimasto invece alli- 
bito per il modo in cui si muoveva, e soprattutto per 
quello che permetteva di fare: lasciando un atti mino 
perdere l' interattività (di cui parleremo più avanti) la 
prima cosa che colpisce oltre all'incredibile qualità 
grafica é la sensazione di spazio che tutte e locazio- 
ni possiedono. Non sto certo pad andò di profondità 
degli oggetti Gn verità a volte sin troppo piatti). In 
pratica fi può andare e guardare dappertutto in ogni 
singola locazione... anche sotto ■ mobìli 0 sopra gli 
armadi fino ad arrivare all'estremo... guardare 
dall’alto tutta la locazione (ci dovrebbero essere un 
paio di foto abbastanza esplicative qui in giro}. E’ 
inoltre possibile esaminare tutto, ma proprio tutto. La 

g rafica poi è a dir poco stupefacente, renderizzata 
enifsìmo. risulta velocissima fin proporzione al det- 
taglio e al tipo di computer che si usa. naturalmente) 
e molto colorata lanche se a volte gli accostamenti 
cromatici sono fin troppo ecidi) , Sempre parlando dì 
grafica le digitalizzazioni del personaggi sono ottime, 
e il sonoro è sincronizzato benissimo, lo personal* 
mente odio I giochi che utilizzano attori digitalizzati 
piazzati su uno sfondo realizzato con il computer, ma 
per Under a Killing Moon posso fare un' eccezione 
Un po' di contrasto tra i fondali tridimensionali e le 
animazioni digitalizzate a dire il vero c e ma è un 
particolare che viene messo in ombra dagli altri mille 
pregi del gioco. L'interfaccia è concepita discreta- 
mente. dopo cinque minuti, massimo dieci, di gioco 
riuscirete a fare tutto senza particolari problemi. Altro 
ottimo aspetto molto funzionale è rappresentato 
(ini ratti ma implementazione del sistema di aiuti che 
risulterà molto utile in più di un caso soprattutto ai 

B locatori meno esperti 

lodar a Killing Moon scatenerà sicuramente un 
sacco di polemiche a causa della configurazione 
richiesta per funzionare: un po’ come successa per 
Sbike Commendar, Ma come per quella volta il mio 
parere rimane uguale: ho giocato a Under a Killing 
Moon (così come avevo giocato a Strine Cam man- 
dar), mi sono divertito, la grafica è bella, il sonoro è 
un bijou* con tutti 1. dialoghi interamente partati e sot- 
totitolati, e l’Interfaccia te brillantemente il suo dove- 
re (pensare che persino il puntatore del mouse è ren- 
derizzato e animato alla grande). Ottretotto non c'è 
niente di paragonabile al momento sul mercato. Se 
avete un 486 DX2 e un CD-ROM (magari doppia 
velocità) non perdetevi assolutamente l’ultimo gioco 


della Access, soprattutto se vi sono piaciuti i j 
danti giochi dedicati a Tex Murphy (Mean Streets e 
Martian Memorandum, di cui Under a Killing Moon è 
il seguite). 
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ENTRA IN 
REDAZIONE 
LE PORTE SONO 

APERTE! 



F inalmente la tua rivista preferita ha aperto il servizio di redazione più 

INCREDIBILE CHE CI SIA. AL COSTO DI 635* LIRE AL MINUTO POTRAI VERAMENTE APRIRE 
LE PORTE A TUTTO QUELLO CHE HAI SEMPRE DESIDERATO. 

CHIAMANDO QUESTO SERVIZIO ATTIVO 24 ORE SU 24, 7 GIORNI SU 7, POTRAI ACCEDERE A 
TUTTE QUESTE GRANDI POSSIBILITÀ: 

« Chiedere consigli e avere informazioni su Software e Hardware. 

• APPORRE IN BACHECA IL TUO ANNUNCIO, DAL CANE SMARRITO ALLA FESTA DI COM 

PLEANNO, DALLA DEDICA ALLA TUA DOLCE METÀ AL CONSIGLIO PER I TUOI AMICI. 

* ASCOLTARE I TRUCCHI E 1 CONSIGLI RELATIVI Al TUOI GIOCHI PREFERITI. 

« Conoscere in anteprima le novità per il tuo computer o per la tua console, 

* Lasciare o ascoltare gli annunci economici per comprare e vendere 

IMMEDIATAMENTE TUTTO QUELLO CHE VUOI, PURCHÉ SIA LEGATO AL MONDO DEI GIOVANI. 

• Esprimere la tua opinione su un argomento che ti sta particolarmente a 

CUORE E ASCOLTARE L’OPINIONE DEGLI ALTRI. 

• . Comunicare i tuoi giudizi alla tua Redazione preferita, 

• ' DARCI UN CONSIGLIO O FARE DELLE CRITICHE. 

• Proporti come redattore o cercare delle collaborazioni. 

INSOMMA, IL NUOVO SERVIZIO XEN1A 144 TI APRE DAVVERO TUTTE LE PORTE CHE VUOI, 
E DOMANI SARÀ SENZ’ALTRO UN ALTRO GIORNO! 

Chiama subito! TGM, CONSOLEMANIA, PC ACTION, 

CD MAGAZINE E IL TUO MONDO 
TI ASPETTANO IN OGNI MOMENTO... ANCHE ADESSO! 

1 A questa afra bi sogna aggiungere l'jyA ^meno di 60 lire per 
« telefoni di casa) che. cormjnque. viene pagaia su TUTTA la 
balletta del tetefono, e non solo su questo servizio 

Servizi Vocali V le Piemonte, 21 Cinisello Balsamo <MD - 
Tel. (02) 66 03 71.57 
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OCCflfl pe r PC Cfl °flom 


qime dittatoriale da far crollare, 
rie di aaenti e di specialisti pronti 


Un re; 

una serie ai aaenti e ai specialisti pr< 
ad obbedire ad ogni vostro comando, e il 
caldo tipico dei Tropici fanno da sfondo a 
questo accattivante gioco di strategia. 

Che vi insegna, all' occorrenza, ad 
organizzare un colpo di Stato (ma non 
fatevi sentire in giro...}! 


organizzarsi in un determinato ordinamento, a cui 
fa capo un "governo" che può essere di diverso 
tipo. Ci può essere un parlamento democratica- 
mente eletto, cui presiede un “capo" espressione 
delta Giaggioranza* cosi come cì può anche essere il 
dittatore o il Re che si assume tutti i privilegi limi- 
tando notevolmente ai detrattori la possibilità di 
dissentire sul suo operato (e sulla legittimità del suo 
potere) Pensate un po' a un microcosmo a caso la 
nostra Redazione Max è in vacanza in Guatemala 
{eh già, ogni tanto pure Ee sue stanche membra e il 
suo affaticato encefalo hanno bisogno di riposo). I 
redattori vagano per la città alla vana ricerca di un 
po' di fresco (e li ritrovate in qualche bar armati di 
gelato e bibita ghiacciata), e gli assistenti dì Redazio- 
ne, vero fulcro attorno al quale gravita l'intero 
onere redazionale, iniziano a dare « primi sìntomi di 
cedimento strutturale (gli occhiali di Marco che 
cadono rovinosamente per terra, idem dicasi per 
altre cose tonde che, prima di rotolare a valle, 
appartenevano a RDM...)* dovuto a un micidiale mix 
di caldo e fatica Proprio il momento giusto per 
attuare un piano criminoso concepito da una mente 
malata (e accaldata) dopo aver fatto a piedi, sotto II 
soie rovente, tutto fi tragitto che distanzia la Reda- 
zione dalla stazione di Porta Genova (d'estate, si sa. 
anche I mezzi pubblici sono quelli che sono non 
a caso il Pacione, oltre alla barba, si era fatto cre- 
scere i baffi ... Cosi un giorno si presentò In Reda* 
none armato di Kalascn.. Calasti.. Kalash... beh. 
m&omma* quel robo tà che spara, e al grido di “io 
sono Paolon Hussein!" prese in ostaggio gfi Editori 
e si fece firmare un contrano nel quale figurava 
senza ombra di dubbio che il Besser sarebbe diven- 
tato In seduta stante lì nuovo caporedattore di 
TGM Max, già che era all'estero, figurò allontanato 
in esilio* e tutti i redattori si apprestavano a com- 
mentare il cambio di guardia: i dissenzienti vennero 
defenestrati (è proprio il caso di dirlo) al volo, e 


ceri 




t'agente 
Alicia Fn- 
geno ri 
viene pre- 
sentata in 
tutte le sue 
peculiarità 
di base 


Immaginate una società fatta di uomini e 
donne, in cui ciascun individuo ha un compito ben 
preciso da portare a termine, il quale interagisce 
per forza di cose con tutte le attività degli altri. 
Bene, per fare si che tutto questo possa funzionare, 
tutti gli appartenenti alla società medesima devono 
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Una casa: chi potrete mai contattare al suo interno? Potrebbe trattarsi di un agente, ma 
anche più semplicemente di un signor nessuno 


Questo hotel si commenta da solo: probabilmente Lady 
Diana non pernotterebbe mai da queste pari). 


La mappa di un tem 


torin hra7iean essa 










Tenete d'occhio il traffico aereo, può rivelarsi utile per 
lo svolgimento di alcune missioni. 


quelli che invece vedevano nella novità una fonte di 

possibile guadagno, subito si prostrarono al nuovo 
monarca della rivista. Il sapiente Pacione, infatti. 


seppe subito accattivarsi le simpatie della folla reda- 
zionale, avendo costretto col tacile di cui sopra gli 



Entriamo nel vivo di una porzione di le ritorio: notare 
come il pannello delie opzioni aggiuntive non intacca 
mai la visibilità delle icone principali, situate nel pan- 
nello più basso 


Editori a firmare un secondo contratto, in cui gii 
stipendi venivano aumentati del 1000% e i redattori 
più bravi {scelti, guardacasa dal caporedattore) a 
Natale ricevevano una fiammante Testarossa al 
posto del l'usuate panettone, inutile dire che, a que- 
sto punto, gli unici che non gradirono il cambia- 
mento furono proprio gii Editori, Max, e una frangia 
di nostalgici fedeli a quest'ultimo fino alla morte, al 
punto da organizzare un piano segreto ‘per ristabili- 
re l'ordine pre-esi stente. Ebbene, tralasciando que- 
ste stupidaggini, in questo gioco dobbiamo traspor- 
tare la storiella di cui sopra nella vìva realtà dì una 
ridente isoletta tropicale: Sao Madrigai. fino al gior- 
no prima governata da un presidente democratica- 
mente eletto, ed ora soggiogata da un militare gol- 
pista. 

Prima che avvenisse il colpo dì stato, infatti, Sao 


Madrigai poteva 

contare non solo suite sue risorse petrolìfere e su 
un nascente boom industriale interno, ma anche sui 
contratti economici stipulati col cosiddetto "mondo 
occidentale" che le poteva garantire un largo margi- 
ne di sviluppo nel campo chimico. Contratti, 
questi, che vennero immediatamente stracciati 
dal nuovo dittatore: quest'ultimo, infatti, prefe- 
riva favorire con le sue risorse la Cina che, a 
quanto pare, ha avuto un ruolo decisivo per la 
sua salica al potere. À dò bisogna aggiungere 
che, grazie ad un'oculata campagna di disinfor- 
mazione, t! nuovo governo ha anche (‘appoggio 
del popolo, che vedeva di buon occhio lo svi- 
luppo dell' isola in grado di "tenere testa" alle 
ben più forti economìe occidentali. Ovviamen- 
te, dr una situazione simile potremmo tutti fre- 
garcene altamente, in fondo ogni popolo ha il 
diritto di gestirsi come meglio crede, se non 
che il golpe si è tramutato per molti in una 
gigantesca perdita di denaro, per non parlare 


All'inizio r vostri alleati saranno ben pochi. Ma con un po' 
di propaganda vedrete che il loro numero crescerà sensi- 
bilmente 
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Cosa sarà mai questo palazzo? Ma dai... E' scritto 
anche là sopra, che è un coliegei!! 



poi dei delicati assetti diplomatici che venivano 
improvvisamente meno. Intervenire, un po' come è 
stato fatto in Kuwait, risultava immediatamente 
impossìbile: non solo un’azione militare avrebbe 
trovato una forte opposi zron e nell'opinione pubbli- 
ca dell'intero pianeta, ma avrebbe anche raffredda- 
to i già deboli rapporti con gli ultimi paesi a regime 
comunista, di cui la Cina è l'esponente economica- 
mente e polìticamente più importante. Cosa fare, 
dunque? 


i vostri soldati, cuccando 
su di loro sarà possìbile 
individuarli anche per 
nome e cognome, con 
tanto di morale, esatta* 
mente come avviene per 
giiagenli 


Il telex è sempre pronto 
a fornire notizie interes- 
santi, consultatelo appe- 
na vi è possibile. 



PIOVE? E’ IL GOVERNO CHE E’ LADRO! 

Ma come è strutturato questo famoso "Governo", contro cui conver- 
geranno tutti ì nostri sforzi di videogiocatori 1 Rispondere è abbastanza 
semplice: innanzitutto si divide in due locali separati e ben precisi: il 
Parlamento e la casa del Presidente. Il primo, una volta scacciati i 
legittimi deputati, si è trasformato nella base delle forze armate 
governative, e proprio qui ì generali decidono le strategie da adottare 
contro i ribelli. Il secondo, Invece, È il centro decisionale del governo. 
Da qui ha inizio anche la propaganda fi io -governativa, e spesso gli 
uomini che lavorano nel campo del l'informazione (chissà perché me 
ne viene in mente uno con una certa insistenza..,) vi si recano per 
decìdere i palinsesti della giornata. Queste due locazioni, comunque, 
hanno in comune l'estrema sorveglianza da cui sono circondati, in 
grado di prevenire qualsiasi tipo dì attacco diretto. Ma vediamo quan- 
ta beila gente potreste incontrare in questo "quartìer generale" 

- Il Presidente: si aggira da queste parti in ogni momento, e ha chiara- 
mente dìritto di parola su qualsiasi tipo di questione o di dìscorso. I 
‘'messi" che partono da lui possono portare ordini di primaria impor- 
tanza a personaggi più o meno noti nel Governo. 

- 1 Ministri: spesso scendono sulle strade e nelle piazze per accattivarsi 
la simpatia delia gente, ma la loro azione può rivelarsi fatale in quanto 
non sono poche le volte che, in preda all'istinto di conservazione, deci- 
dono di inviare truppe in zone "anti-governative" a fare piazza pulita 
di ribelli, 

- I Generali: controllano le truppe e i relativi armamenti a terra, pos- 
sono svolgere azione di spionaggio nei confronti dei ribelli e dare una 
mano alla polizia nel caso scoppi qualche rivolta. 

- La Sicurezza: ogni personaggio importante del Governo ha la sua 
brava pattuglia di agenti di sicurezza, e cercare contatti con tali perso- 
naggi mentre questa pattuglia vigila, si traduce in un rischio notevolis- 
simo. Tuttavia, la sicurezza spesso si fa meno sicura, e solo allora si 
può cercare dì convincere un ministro o un generale a passare alle fila 
dell'opposizione. 
















Il camposanto, ovvero dove ; 

andranno gli agen 

tifi 1 

combattenti particolarmente s 
da voi gioc; 

fortunati, 0 mossi 
stori, 

i male 


Uno sluder 

ite, per ora, è deciso a seguirvi. Usatelo con 

t 

;autela per tare della propaganda. 



U soluzione più ovvia è dunque incoraggiare una 
rivoluzione, e lo scopo del gioco in esame è prò 
prio questo: agire sottobanco per convincere il 
maggior numero di gente possibile a seguirvi nei 
vostri intenti, ovvero dare atto a un nuovo colpo di 
stato in grado di deporre il criminale attualmente a 
capo del governo, e restaurare la perduta demo- 
crazia 

Per fare ciò voi vestirete ì panni di una "regia super 
partes": non siete infatti il vecchio governatore (e oi 
credo, è stato ammazzata), e non siete nemmeno 
colui che salirà al potere II caso di vittoria. In prati» 
ca siete un mega-agente spedito dai servizi segreti 
occidentali o qualcosa di molto simile, fatto sta che 
avete sotto controllo tutta la situazione e potete 
comandare direttamente tutti gli agenti segreti e gli 
specialisti a vostra disposizione. Queste due catego- 
rìe di personaggi, si dividono in tre dipartimenti 
principali, a capo di ognuno dei quali c'è uno speda* 
lista. Quest'ultimo non è altri che un super-agente, 
che dispone di capacità e conoscenze notevolmente 
superiori rispetto agli agenti comuni, e l'utilizzo di 
questi personaggi può risultare determinarne per la 
riuscita di una data missione. Oltre a lui, otto agenti 


CHism&i mi 




L'inizio di i 

ina missione: pre 

ridere possi 

3SS0 di un polo 

chimico i 

potrebbe risultare 

utile, ma nt 

in si sa mai... 



possono essere impiegati - da 
soli 0 a gruppi- per compiere 
questa o quella missione. I 
dipartimenti, come dicevo 
prima, sono tre: quello Militare, 
quello Politico, e quello di Pro- 
paganda Dovete assolutamente 
portare a termine le vostre mis- 
sioni a pari passo con 1 tr-e 
dipartimenti, anche, se ognuna 
potrà essere compiuta da un 
solo specifico dipartimento. Il 
che risulta immediatamente 
chiaro: l'apparato militare, da 
solo, non potrebbe mar con- 
trapporsi all’esercito governati- 
vo, cosi come tanti ribelli sparsi 
non potrebbero neppure orga- 
nizzarsi, se non vi fosse qualcu- 
no in grado di allacciare tutti i 
contatti necessari. Non ultimo, il popolo non 
appoggerebbe mai una rivoluzione se prima non 
fosse compiuta un'oculata campagna di propaganda. 
Tutte le azioni possono essere controllate nel quar- 
ti er generale del partito d'opposizione (il vostro), 
situato segretamente nella zona di Nuova Laguana. 
dove la maggior parte della gente è propensa a fare 
le scarpe (e non solo quelle) al novello dittatore. 
Qui sì radunano gli elementi di spicco di tutto ti 
gioco, e tra di essi ve n'è uno particolarmente 
degno di considerazione: il leader dei ribelli. Costui 
deve essere costantemente informato di quanto 
avviene nelle missioni, il che sì traduce a volte in un 
rischio per le missioni stesse. Ha tutto ha un prez- 
zo, in fondo alla fine del gioco ai potere ci andrà 
lui... E poi lui è 11 maggior collettore di notizie, a 
volte attendibili a volte di meno, quindi dovrete in 
ogni caso consultarlo il più possìbile. Il leader ribel- 
le, inoltre, è direttamente a capo delle forze militari 
ribelli (guarda caso), e come suole accadere queste 
non lavoreranno mai a fianco degli agenti, semmai 
potranno essergli d'aiuto. 

Altri individui da tenere buoni, sono gli studenti 
universitari (ricordate Tien Àn Men?). come sem- 
pre eataiimton delie proteste di massa, 1 quali 
vanno utilizzati per fare propaganda anti governati- 
va, Ma attenzione: non tutti la pensano come voi e 
quindi potrebbero denunciarvi alle autorità, sempre 
ligie al dovere e quindi pronte a mettervi al muro 
nel caso doveste progettare qualche golpe... Jn tota- 
le, i personaggi che vivono spirisela sono 1 .360, 
ognuno con la sua propria esistenza e le sue idee. In 
lìnea di massima possiamo individuare subito quat- 
tro categorie importanti. Gli ufficiali sono coloro 
che organizzano parate e dimostrazioni lungo tutta 
['isola, lavorano per lo più con il governo e. se con- 
tattati spesso attueranno nei vostri confronti solo 
dell'allegra disinformazione. Tuttavia, sono loro i 
primi a sapere cosa capita su tutto II territorio, 
quindi avrete spesso a che fare con loro. 1 lavorato- 
ri di prima classe ("group A Workers") sono mana- 
ger, ambasciatori... tutta gente collusa con l'attuale 
governo e che quindi può rappresentare un perico- 
lo se contattata dai vostri agenti in maniera sbaglia- 
ta. I lavoratori di seconda classe, al contrario, sono 
ingegneri, commercianti, segretarie, e la loro carat- 
teri stira è quella dì essere più facilmente contattabi- 
li, nonché di essere una buona fonte di informazio- 
ne, visto che hanno sempre dei contatti con i lavo- 
ratori di prima classe. Seguono, per ultimi i prigio- 
nieri politici: chiunque viene sospettato dì attività 
antigovernatlve. infatti, viene regolarmente sbattuto 
in gattabuia, a volte per parecchi anni. Questi pos- 
sono essere liberati con dei raìd notturni (una mis- 
sione può anche consìstere in questo), ma per fere 
ciò avrete bisogno di agenti 'con le palle ' o addirit- 
tura di uno specialista. Se uno dì questi ultimi 
muore in missione, il suo dipartimento resterà 
privo di coordinamento, e i relativi agenti potranno 
essere utilinati sdo individualmente. 

Il gioco, che carica direttamente da CD-Rom e 
quindi non richiede nemmeno un byte di spazio su 
disco fisso (a parte per i salvataggi), si gestisce 
esclusivamente tramite icone, menu e sottomenu: 
gli amanti dell'azione, quindi, avranno ben poco dì 
cui esaltarsi, Dovrete muovervi lungo le mappe del 
territori, controllare le risorse e l'andamento delle 
missioni, entrare nei palazzi e prendere i contatti 
con le persone giuste, il tutto facendo solamente 
uso del mouse e dei suoi tasti (e. possibilmente, del 
vostro cervello) All'Inizio del gioco potrete addirit- 
tura caricare una sorta di "abbecedario interattivo" 
(il tutoria!) che può illuminarvi sulla dinamica delle 



missioni molto meglio di quanto possa farlo io ades- 
so dicendovi "ditta qua, spostati di là, leggi questo 
e fai quello", dato che non avendo il gioco davanti 
non potreste mai e poi mai capirmi, e Central Intel- 
ligencg può essere giocato in tre diversi livelli di dif- 
ficoltà. Riuscirete a ristabilire la democrazia nella 
graziosa ìs oleica di Sao Madrigali (e riuscirà. Max, a 
riprendere il suo posto di caporedattore?) 

Poo/o Besser 

PS: in merito alla domanda tra parentesi, va dovero- 
samente aggiunto che il buon Reynaud ha già prov- 
veduto a chiamare un'ambulanza» dalla quale sono 
usciti due tizi armati di uno strano camice bianco 
(curiose quelle maniche legate dietro.,.) che hanno 
immediatamente provveduto a portare via un 
redattore vaneggiente e in preda a un'evidente 
botta dì sole. 
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Oh. là! Oggi non 
I 11 1 nTyn n I { | 1 sapevo proprio cosa 

f U] 01 1 1 HI II II | fare, e così mi sono 
^uA^yjlUNUV detto “Mi siedo sulla 
poltrona, e faccio la 
rivoluzione !". Cosa che non avrai mai potuto fare se 
non ci fosse stato Central Intelligence a darmene la 
possibilità. Tuttavìa, devo dire che l'esaltazione ini- 
ziale ha lasciato ben presto spazio a un certo sapore 
amaro, visto che le notevoli dimensioni del gioco, 
unito ad un'azione puramente strategica, hanno pre- 
sta finito con disorientarmi. Intendiamoci, il gioco è 
pieno di schermate statiche di discutibile fattura (che 
senso ha usare la grafica 320x200 nelle schermate 
statiche? capisco fossero animazioni...}, visto che 
sono semplici digitalizzazioni con ben pochi ritocchi, 
mentre il sonoro in-game è rappresentato da qualche 
effetto e pochi jjingle. Per il resto i pannelli sono dise- 
gnati bene, strutturati in modo abbastanza intuitivo, e 
relativamente semplici dà usare: diffìcilmente ci sì 
perde tra le icone e ì menu» e questo non può che 
essere un bene. Gli amanti della strategia avranno 
dunque dì che divertirsi, ma i fans di Syndicate ne 
stiano ben alla larga; qui è tutta un’altra musica, Cen- 
tral Intelligence, per con eludere, è dunque un ottimo 
gioco nel suo genere, ci sono un sacco di cose da 
fare una schiera pressoché infìnta di variabili dì cui 
tenere conto» e che vi terrà impegnati per intere setti- 
mane (soprattutto se giocate come agente di prima 
classe, il livello più difficile). Ma può essere di inte- 
resse veramente limitato per tutti quei giocatori che 
privilegiano l’azione alle meditazioni strategiche. 
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Il fittatelo è 
i accaduto, l'Impero è arri- 
vato lino a noi" Il grande 
imperatore Palpatine, 
dopo aver soggiogato tutta 
la popolazione terrestre é 
rimasto altamente disgusta* 
to da m videogtoto risalen- 
te a circa un anno fa: X- 
Wing, 

Il potente sovrano, colto da 
un attacco di curiosità, ha 
caricato il suddetto gioco 
sul tuo computer megagiga* 
potente e. accortosi di 
1 come veniva dipinto l'Impe- 
ro è andato su tutte le 
| furie; una persona di tali 
potenza e prestigio non 
poteva lasciar passare un fatto del genere, 

E cosi è cominciato tutto: individuati i prò 
I gramolatori, Darth Vader riesce senza 
grandi sforzi a catturarli e a s seggo tarli al 
volere dell'Imperatore 
Ha quai’è II volere deir Imperato-re* Prima 
di tutto applicare il suo passatempo prefe- 
j rito; la tortura (prima andava matto per 
! runanetto, ma i risultati non erano molto 
I gratificanti.,,); secondopoi, dopo essersi 
divertito decise* stranamente* di graziare fa 
| vita ai poveri programmatori NaturaJmeo- 
| te nessuno fa’ niente per niente è Palpatine 
non rappresenta certo un eccezione a que- 
sta regola il grande sovrano decise di far 
sviluppare II gioco chirtffcatore dedicato 
alfe temi guerra tra l'Impero e l'Alleanza 
Ribelle, 1 programmatori inizialmente erano 
riluttanti a realizzare un gioco del genere, 
sarebbe stato pericoloso, ma il buon Palpati* 


VI ricordale tulle le baggianate 
riguardo al lato buono della Forza, ai 
cavalieri ledi, alla coraggiosa lolla 
dell'Alleanza Ribelle contro il crudele 
Imperatore Palpatine??? Bene, 
dimenticate tutto perché il lato oscuro 
della Forza ha conquistato tutti i 
programmatori della Luca*. 




| ne riuscì a dissuaderli incavolando una 
discussione diplomaticamente corretta e 
basata sulla conversazione ernie (del epa 
“Illustri programmatori, sono disposto a 
I discutere con voi del vostro prossimo 
| videogioco* o lo fate come dico io o quei 
signori con il fucile vi tortureanno fino a che 
invocherete la morte per sfuggire al dolore 
a cui verrete sottoposti. . 

Per i geniali programmatori della Lucas era 
impossibile rinunciare a un'offerta cosi allet- 
tante e piena di prospettive di guadagno (la 
vita). 

E cosi nacque Tie fitfbter, Il vero gioco basa- 
to sulla vera storia di Star Wart. 

Inutile dire come l'uscita di questo prodotto 
era attesa in redazione dal sottoscritto, da 
MA. Kaos, Raistiin e tutti gli altri. 

Bene, mettendo un attimo da parte Palpati- 
ne e compagnia bella, Il gioco è finalmente 
I arrivato e. come avrete modo di leggere più 
avanti, è un gran capolavoro sotto tutti i 
| punti di vista. * 

Come per X-Wing è presente una mesto- 
! dontica introduzione partita che d introdu- 
ce alla storta e alla collocaiiona temporale 


Le visuali dall'interno del l'abitacolo queste volta sono 
piuttosto scarse: ! unico caccia che ci consente di sbiz- 
zarrirci un po’ è f Assauit Gunboal. che oltre ad essere 
parecchio fotogenico è anche veloce, potente e dotato 
di cannoni a ioni per bloccare le astronavi avversane. 


In qualsiasi momento del gioco e possibile richiamare un pic- 
colo pannello di informarmi riguardante il betsagko corrente- 
mente selezionato Attenzione, però, visto che il tempo continua 
a scorrere e i piloti continuano a volare e sparare 


cominciare a gocare 
dovrete inserire il vostro 
nome: fatta questo non vi 
r marra che entrare nella 
Sala Operativa e qui, 
signori miei, le cose 
cominciano a farsi sene. 

Vi trovate all’ intenti di 
un immenso salone divìso 
in tre piani, per ogni piano 
abbiamo im ceno numero 
di porcelloni che o intro- 
durrano alte differenti 
C T CÌ D sezioni della Sur 

J | H H Destoyer sulla quale 

slamo imbarcati (vi capi- 
terà comunque di essere 
facilmente trasferiti su 
piattaforme spaziali o fre- 
gate di tipo Nebulon). 

La prima sezione che esa- 
mineremo è il simulatore: 
tramite questo dispositivo potremo 
cominciare 3 prendere confidenza con 
tutti 1 vari tipi di modelli Tie che avremo 
modo di pilotare durante il gioco: Tie Figh- 
ter (quello di cartone!! !}, Tie Bomber (un 



La sezione di allenamento 
vi vede alia guida di uno 
dei cinque velivoli impe- 
gnali a evitare e distrug- 
gere bersagli e ostacoli di 
ogni, A voler ben vedere, il 
percorso ricorda un po' 
Powerdrome, dato che si 
vola all'interno di una spe- 
cie di “circuito" sospeso 
nello spazio. 


In questa sequenza ani- 
mata possiamo osservare 
la partenza di un TIE 
Rghter il gioco è incredi- 
bilmente infarcito di mini- 
filmati ni che illustrano 
arrivi, partenze, colloqui, 
premiazioni e disavventu- 
re varie come la cattura. Il 
Ieri mento, la morte . , 






rispetto ai film (che corrisponde più O meno alla 
fine del secondo lungometraggio) 

Come per Tappena citato predecessore prima di 


Intercepior (un po' più seno dei prece- 
dènti), Assalite Gunboat (una vera poteri - 


po É più robusto, ma anche più lento), He 

MIA 

imi). A 

za), Ile Advanced (ultra maneggevole e 
molto piu veloce degli altri caccia, In prati- 
ca er mejo!) più un fantomatico ciccia Tie 
segreto che non ho ancora avuto modo di 
provare! 

Ma ritorniamo 1 noi, dopo essere entrati 
all'Interno del simulatore e aver scelto 
l'astronave ci troveremo all 'interno di un 
tunnel costellato di bersagli fissi e mobili 
Lo scopo è riuscire a superare turi t trac- 
ciati prima dell'esaurimento del tempo 
messo a disposizione dal computer. Finiti 



tutti 1 percorsi per un tipo di caccia riceve- 
rete un badge di encomio e potrete passa- 
re al prossimo caccia (queste missioni 
sono comunque fatofcative). Un altro por- 
cellone vi farà accedere alfa camera di 
combattimento dove dovrete affrontare 
un numero X di missioni “storiche" per 
ogni tipo di caccia; è anche questo un 
tinnita tene, motto utile per imparare 1 
usare al meglio tutti gli strumenti d bordo 
dei vari caccia. 

Subito di seguno abbiamo la Tecnica! 
Room che non è altro che una stireria 
olografi ca contenente tutti gli sdì e mi del 
velivoli presenti durante 11 gioco (siano essi 
dell'Impero o deli'Alteanza Ribelle). Le 
Informazioni accluse per ogni 
mezzo comprendono le 
dimensioni della nave, fa sua 
velocità massima e il tipo di 
armamento che monta. 

Non poteva infine mancare fa 
Saia Proiezioni dove avrete 
modo di rivedere le missioni 
che avrete precedentemente 
affrontato e salvato Pratica* 













Quella nella 
loto è una delle 
piattaforme 
che compaiono 
durante il 
gioco Fungono 
prevalentemerv 
le da basi 
d'appoggio 
all'impero, ma 
anche i ribelli 
hanno le loro, e 
sono pesame- 
mente armate e 
difese, . . 


Uno Star Deslroyer. la seconda 
astronave più grossa dell'Impero 
(La più grossa è il Super Star 
Destroyar) Il suo volume di 
fuoco è sul 
fidente a 
cancellare 
qualsiasi 
astronave e 
le truppe che 
può traspor- 
tare riuscì 
r ebbero ad 
assediare un 
avamposto 
di medie 
dimensioni. 

Fortunata- 
mente, sono 
dalla vostra 
parte 


La sala principale della vostra base. Da qui potrete scegliere se allenarvi, pro- 
vare le missioni coni balte re sul serio, esaminare l'archivio olografico o pren- 
dere visione del replay lino ad ora salvati su hard disk. 


Sembrerebbe il Millennium falcon, e invece. . . Il Tra- 
sporto Corel Ila no è una delle navi più diffuse della 
galassia, ma non preoccupatevi: in confronto at VERO 
Falcon. sono poco più che dei giocattoli , , Questo 
comunque é solo l'archivio di ologrammi. 
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lasciarvi al resto II tato oscuro delta forza è tremenda- 
mente più gratificante. .. 

Stefano Petrolio 

Come accade sempre più spesso ultimamente anche 
questa e una recensione è stata scritta a più mani; alla 
stesura dei bo# e al grabbing delle immagini hanno col- 
laborato il qui presente Stefano "BDM" Petrolio, Marco 
Auleta. Luca Rejmaud e Stefano Giorgi. 


che si farà vivo ogni tanto por 
fornirvi degli obbiettivi secon- 
dari che si aggiungono a quelli 
diramiamoli “di routine"; siete 
insamma una sorta di agente 
segreto arruolato nelle file 
dalli inpero (e comunque da 
puntualizzare che la missione è 
considerata portata a termine 
quando gli obbiettivi primari 
sono portati a termine, quelli 
secondari assieme a quelli bonus sono opzio- 
nali) Altra differenza, o meglio miglioramen- 
to, è rappresentato dalla postitoflta di poter 
salvare la posizione senza dover ri correre 
agli artificoss truccherò per fare il backup dd 
pilota {che sicuramente tutti i giocatori di X- 
Wing conosceranno) Il suddetto procedi- 
mento viene effettuato tramite l’ausilio del 
Datapad, un piccolo computerino che serve 
anche a controllare t vostri record personali 
e le medaglie e/o promozioni ricevute. 

Altra innovazione di rilievo rispetto a X- 
Wing e la possibilità dì scegliere le armi da 
montare sul vostro caca* U teda Jp*za dai 
semplici missili, ai proton torpedos passando 
per un paio di tipi di bombe e racket vari 
Le missioni sono di vario tipo: identificazio- 
ne. pattugliamento, attacco, difesa e cosi via 
Per ciò che riguarda Invece la missione vera e 
propria» anche qui si possono notare dei 
cambiamenti non indifferenti: lasciando un 
attimo da parte le visuali esterne (curatissi- 
me. ma uguali a quelle di X-Wing) il primo 
“pugno in un occhio" riguarda la grafica: sono 
state aggiunte ombreggiature Gourad qua e 
la, un paio di texture e un sacco di comandi 
in più. Tra i più utili abbiamo un effìcente 
sistema di comunicazione, una maggiore 
Intelligenza artificiale da parte dei nostri 
compagni {si comportano in maniera più 
verosimile rispetto a X-Wmg). un dispositivo 
che, "lodato” il bersaglio, ci informi su cosa 
sta facendo e dove età andando Ora I 
comandi sono circa una trentina (a occhio e 
croce, non sono mica stato a contarli uno a 
uno..,)- H computer di bordo è stato ampia- 
mente migliorato (ora vi fornisce pfù dati e vi 
dà una rappreseti teaitone in tempo reale del 
bersaglio rispetto a voi!), Le scene d’inter- 
mezzo sono presenti m numero maggiore 
rispetto al predecessore Per ciò che concer- 
ne uno degli aspetti più originali presenti In 
X-Wing, cioè il sistema di distribuzione 
dell’energia, alia Lutai han ben pensato di 
lasciarlo invariato se non per un piccolo par- 
ticolare: i caccia Tie privi di scudi dovranno 
sofo occuparsi del motori e de* laser (lo io 
che era abbastanza ovvio, ma preferivo pun- 
tualizzare). 

La configurazione richiesta per giocare a que- 
sto nuovo "mostro sacro” delia Lucas dovre- 
te avere almeno un 386 piuttosto pompato 
(diciamo un 40Mhz), una scheda VGA. 560 K 
dì memoria convenzionale libera alfavvio 
(anche se il manuale ne contigua $82 K) e 
una quantità di memoria espansa variabile da 
un minimo dì 896 K a un massimo di 2500K, Il 
gioco è fornito su cinque dischetti da 1.44 e 
occupa, a installazione terminata, circa 16 
Megabyte su Hard disk. 

Permettetemi dì dire una cosa prima di 


ni), ce ne sono quattro a disposizione «lezio nati im 
sm dal fiottio, ma se volete un consiglio spassionato 


mente un videoregistratore a vostra disposinone (e 
vi assicuro che esakantissimo vedere scene come, 
ad esempio, la vostra squa digita di Tie Fighter che si 
landa all atta eco di un singolo X-Wjng cherobba 
signori cherobba!) 

E arriviamo, finalmente, al gioco vero e proprio: 
prima di tutto dovremo selezionar r la b a cu gli a da 
affrontare (ogni battaglia è costiti ma da più missio- 


segu itene Lordine cronologico In questo modo 
tutto risulterà molto più atmosferico e divertente 
Da questo punto del gioco in poi le differente con 
X-Wing cominciano affarsi notare in maniera piut- 
tosto marcai* i più attenti ricorderanno infatti che 
runica cosa da fare una vota intrapresa la campa- 
rla era leggere il briefing sul monitor e affrontare 
ta missione, tornare, leggere il briefing successivo 
(sempre che tutto fosse andato bene precedente- 
mente) e continuare dì questo passo fino alla fine 
della campagna 1 

In Tie Fighter ( evolversi delle missioni è meno 
H schematico, in pratica 
alla Lucas hanno con- 
servaro (a struttura 
del gioco precedente 
aggiungendo la possibi- 
lità dì fare delle 
domanderai vostro 
udir ufo superiore e a 
un non ben identifica- 
to agente dell'impero 


Un X-Wing! Moti fatevi prendete dalla nostalgia e elimi- 
natelo al più presto, dato elle in Tie fighter gli scadi 
sono una cosa parecchio rara e non ci sono molte pos- 
sibilità di sop ravviverà in meno al luoco nemico. 













Quest'arcano ufficiale è il vostro diretto superiore (potre- 
te raggiungere il grado di generale e comunque ci sarà 
sempre lui. Beh?}, potrete chiedergli lutto quello che vi 
serve sulle missioni da affrontare, ed è più esauriente e 
chiaro di un compuier Ma molto meno simpatico 


Corri Indarno subito tot dire che X-Wlfif è semplicemente 

ndo 


ìt miglior simulatore a cui mi sia 
capitato dt giocare, E per migliore intendo la migliore combinazione tra semplicità di utilizzo, 
divertimento nel pilotaggio, impatto grafico della simulazione (e non venitemi a dire che Strike 
Corri mander e soci hanno meraviglie di torture mapplng ovunque, volete mettere con la soddi- 
sfazione di fare i peli agli altri esoda, passare in mezzo ai Freighter, per non parlare del reali- 
smo delle astronavi che esplodono In mille pezzi tra scariche di energie e scintille). 

Dopo avere tessuto in abbondanza le lodi di X-Wing/m* basta ricordarvi che in Tie Fighter è 
stato aggiunto tutto quello che poteva essere migliorato di X-Wing. Le missioni sono molto più 
bilanciate , immediate e varie. Ci sono diverse opzioni aggiuntive di volo, che forse creano un 
poco di confusione all'inizio, ma che risultano utilissime, come quella che adegua Ja velocità del 
vostro caccia a quella de li 1 obbiettivo o le opzióni per le comunicazioni con i caccia della propria 
squadrìglia. 11 lavoro di squadra è molto più curato, visto che i caccia imperiali, specie quelle 
fetecchie dei Tie Fighter, lavorano spesso in pattuglie molto numerose. Non dimentichiamo il 
tato grafico, abbondantemente migliorato, soprattutto grazie allo shading e a un sacco dì nuovi 
velivoli (c'è anche 11 Millenium FfUcon) in giro per to spazio. D'accordo, la struttura del gioco è 
fondamentalmente quella di X-Wing (ma che male c'é visto che era un gioco cosi bello), ma è 
molto, molto di più, di un semplice disco missioni, 

E a proposito dell'atmosfera dirò solo una cosà; Obi Wan era solo un povero, sciocco, vecchio, 
la ribellione verrà presto schiacciata.,, a presto giovane Skywalker. 


VETRI ELETTRICI E BATTERIA 

A volte, quando utilizzate particolari tipi di caccia Tie, avrete modo di caricare sulla vostra astronave 
una delle seguenti armi, eccovi quindi il catalogo promozionale della premiata Darth Vader ine,: 

> Mìssile: L'arma meno potente, si avvale di una potere detonante di 30 BL5 con una velocità 
d'uscita di 240 MGLT, Segue il bersaglio per circa 30 secondi. Molto veloce, ma poco efficace 
contro qualcosa che non sia uno shuttle conciato male 


Torpedo: Il mio preferito, il potere detonante si assesta sui 
1 00 BLS con una velocità di uscita di circa 1 20 MGLT. Sta' 
attaccato al bersaglio per un massimo dì 40 secondi 


# * Heavy Bomb: Qui siamo a livelli paurosi. Forza detonante di 450 
BLS, scarsissima la velocità d'uscita (d'altronde è una bomba) 1 0 
MGLT, va lanciata vicino al bersaglio 


Heavy Rocket; Meno potente dell'Heavy Bomb questo 
aggeggino riesce a sviluppare una forza detonante di 
350 BLS con una velocità d'uscita di 80 MGLT, anche 
per quest'arma II punto di rilascio deve essere molto 

vicino al bersaglio. 
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LA VORREI ROSSA, DI GHOSSA CILINDRATA 
E SOPRATTUTTO CHE CONSUMI POCO!!! 

Come Ampliamenti detto all'interno della recensione durante devolversi del gioco 
avrete modo di pilotare vari tipi di caccia: TGM, di tutto, di più e pure meglio vi offre una 
panoramica dei caccia della flotta Imperiale con i quali 
potrete divertirvi, 

TIE Starfìgjhter Per gli amici Tie Fìghter, questo velivolo è pài 
Che ateo una scatola di cartone adatta a missioni di scorta, di 
patcugfiamefito o di attacco globale (inteso coinè 3 caccia con* 
tro un X-Wing). Non è dotato di scudi, ma è costruito con una 
lega ti titanio dotata di pannelli soian corazzati. In alcuni casi 
questo tipo di caccia, onginanarrnente armato di due turboLa- 
ser, viene motfificato per mcmtan» delle batterie landamfesàlL 

TIE Interceptor Qui si 
comincia già a ragio- 
nare; rinterceptor è 
più veloce e manegge- 
vole del Tie Fìghter 
(oltre a essere decìsa* 

mente più robusto pur non avendo nessun tipo di scudo 
ricaricabile). E' dotato di quattro turbotaser ed è dotato 
di due batterìe lancia missili, 

«*«T1E Bomber: Più 
lento dei precedenti il 
Tie Bomber è un 

bombardiere d'attacco capace di imbarcare una vasta 
quantità di missili di due tipi diversi (sono presenti due 
batterie per tipo per un totale di quattro), in dotazione 
possiede due turbolaser e nessun tipo di scudo. 

Assaul t G un boat: 

Una grande nave 
d'attacco, seconda 
solo al Tie Advan* 

ced, possiede quattro turbo laser, una discreta 
maneggevolezza e un sistema dr scudi piuttosto effi- 
ciente, L'armamento comprende due cannoni ionici 
e due turbolaser. Possiede anche la capacità di eie* 
guire salti iperspaziali. Cattivello, decisamente catti* 
vello! 

TIE Advanced: Il migliore all'inizio del gioco (andando 
avanti con te missioni dovrebbe rendersi disponibile un 
mezzo ancora più micidiale) è velocissimo. Capace dì ese- 
guire salti iperspaziali e armato con quattro turbotaser e 
due lanciateri di testate multi ruolo* Il sistema di scherma- 
tura è II più efficiente montato sino ad oggi su un caccia 
dell'Impero, Una nota: questo velivolo è stato progettato 
da Darth Vader in persona. 


toc- 
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“...Tu* sorella! Mai una sorella,.* Gemella! Obi Wan ti ha insegnato bene.*/ 1 . Ha! Darth Vader era 
un dilettante. La grandissima LucasArts è finalmente tornata tra noi con un prodotto completa* 
mente nuovo (si, Imperiai Pursuìt e fl-Wing erano belli, però..,), e lo fa con grande stile. Tre Flgh* 
ter rappresenta tutto quello che I comuni mortali avrebbero potuto mai desiderare da un gioco 
come X-Wing. Più opzioni, più grafica, più roba, più spasso.,. Più tutto! Il gioco, alla fin fine, è 
sempre quello: si vola per lo spazio da soli, in formazione, contro un caccia, contro diecimila e cosi 


via* ma tutto quello che c'è intorno è notevolmente migliorato. La grafica è stata migliorata note* 

i alle navi pluttos 

1 pai 

plesso: insomma* gran bella cosa* peccato però essere costretti a volare con i caccia TIE,., Insordi- 


vo 1 mente, anche se per notarlo è necessario passare molto vicino alle navi piuttosto che spacciarle 
da lontano* Il sonoro è buono come sempre* la manovrabilità ottima e le missioni parecchio corri- 


Nonostante mi chiami Luke* far parte delle 
forze imperiali è una vera soddisfazione; inse- 
guire ed eliminare tonnellate dì ribelli è un 
lavoro indubbiamente arduo e longevo, Inol- 
tre la soddisfazione e l'impegno necessario 
per portare a termine le molte missioni 
senza poter praticamente subire colpi (nien- 
te scudi di serie sul TIE) vi renderà dei veri 
assi nel controllo del vostro mezzo* Un 
nuovo capitolo nella Storia dei videogiochi* 
che tutto sommato non ha poi così tanto in 
comune con il precedente cugino 'ribelle': 
compratelo subito, e che II lato oscutc della 
forza scorra nelle vostre vene.*. 


Como ho detto alla 
fine della recensione 
"il lato oscuro delta 
forza è tremendamen- 
te più gratificante". 

La possibilità di poter 
final mente fare la parte del cattivo, dello spietato, dì 
quello che ee ne sbatte di tutto e dì tutti nella manie- 
ra più infame possibile (ole ok, mi sono forse lasciato 
prendere un po' la meno, ma che ci volete fare - 
quando ce vo * ce voi A tremendamente divertente. 
Uno dei difetti principali di X-Wing era l'assurda diffi- 
coltà dì alcune mistioni: in Tie Fìghter i programma- 
toti hanno cercato di semplificare tutto. Il rìschio non 
era indifferente: Ile Fìghter avrebbe potute essere 
troppo facile e poco longevo, ma La Lucas non si fa 
fregare cosi facilmente. La possibilità di settore il 
livello di difficoltà da ameba" a “ combatti me rito 
spietato a ir interno di una sca tote dica rio-net :h La mate- 
TìeFighter" rende questo gioco accessibile a una 
fascia di utenti pressoché il limitato. 

La struttura più elastica, la presenza delle scene 
d'intermezzo e di una "trama nella trama “ amalgama 
poi II tutto rendendo il nuovo gioco della Luca* un 
prodotto esageratamente più appetìbile del prede- 
cessore. 

Qualcuno qua in redazione ha congedato Ite Fìghter 
dicendo "non è altro che X-Wìng con le aitine astrona- 
vi e un paio di correzioni": io penso che questa clas- 
sificazione sia piuttosto riduttiva. Tie Fìghter è la 
naturale evoluzione di X-Wìng. Anche per do che 
riguarda la grafica nessun appunto: realizzata magi- 
stralmente con un sapiente uso dei colorì e del gou 
rad shed ina (anche sa in alcuni casi si verifichino 
delle piccole incongrue nze per ciò che concerne i 
punti di luca, ma non siamo troppo pignoli . suvvia...! 
riesce, per come è realizzata, a infondere un sacco di 
profondità all’azione. Il sonoro è un'altro punto di 
forza non indifferente: sia con una Sound Bla iter nor- 
male che con un'AWE32 la performance complessiva 
è otti ma (ovviamente con quest’ ulti ma scheda siamo 
proprio su un altro pianeta...). Se vi piacciono i sìmu- 
latori speziali è diffìcile trovare un titolo migliore... 


ma* faranno anche un bel vedere ma con un caldo vanno giù* Beh* visto che non vado In vacanza 
(è 11 20 luglio* anche se questo è il rTumero di settembre)* almeno ho qualcosa da fare mentre mi 
godo il fresco dell'aria condizionata* 
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Nel prime episodio abbiamo liberato la 
popolazione dalla schiavitù di Krojgh, mentre 
nel secondo ci siamo preposti di distruggere 
il demoniaco Sbandar, riuscendoci, o almeno 
(questo è quello che credevamo... 


Ishar giunge cosi 
alta conclusione delta sua 
trilogia, con questo ceno 
episodio si dovrebbe porre 
la parata fine alle avventure 
del nostro gruppo, avven- 
ture che ci hanno portati 
attraverso le lande di Ken- 
dona alta ricerca dei mistici 
templi di Ishar, ma andia- 
mo con ordine 
Tutto parti dà Crysul of 
Arborea: Il principe degli 
Elves (no. non “The King 1 ) 
ordinò di cercare per mare 
e per terra dei particolari 
cristalli con ì quali centra* 


che portò aita morte il malvagio Krogh. colpevole 
di aver reso schiava ta popolazione. 

Con le forze dd mata eliminate. Kendorta tornò ad 
essere un centro nevralgico per quanto riguardava 
ta cukflra e l'intelletto umano, tant è che migliaia di 
persone giunsero in quelle terre per fondare una 
città, la ouate assunse il nome di Zach's (stand: pur- 
troppo cera già qualcuno pronto ad approfittare di 
questo momento di calma, per complottare l'enne’ 
simo piano di distruzione ai danni dei poveri cittadi- 
ni. 

Shandar, Il monaco del chaos (famoso monaco casi- 
nista). approfittò dell'occasione per infiltrarsi su 
Zach's I stand e quindi rivendere alta popolazione un 
misterioso allucinogeno (si, cioè, uno sballo, da 
panico,,), grazie al quale rese schiava ta popolazione, 
diventando II padrone incontrastato delta città. Non 
contento costrui una seconda Èshar ancor più 
potente, con ta quale piegare tutto l! mondo al suo 
potere (il solito esaltato pazzoide con manta di 
grandezza). 

Peccato che non avesse fatto i conti con i ‘‘Messag- 
geri del Giudizio" (con un nome del genere non 
poteva certo aspettarsi che gli portassero un caffè) 
che insieme ai due fratelli, Grimz e Grimi, riusciro- 
no a liberare ta popolazione e conseguentemente 
ad uccidere quel gran fesso di Shandar. ma a quanto 
sembra (averlo ucciso non è bastato. 

Sharidar infatti è riuscito a lanciare un incantesimo 
poco prima di essere eliminato, incantesimo che 
consentiti alla sua sporca anima dì reincarnarsi, ma 
non in un fragile corpo umano, bensì in quello di un 
enorme drago conosciuto con il nome di Wohratax 
(mica scemo l'amico). Wohrata* è una leggenda 
vivente, del resto il fatto che abbia più di 2QGQ anni 
di vita ne è ta prova inconfutabile, inoltre è l’ultimo 
sopravvìssuto delta razza dei Grandi Dragoni Neri, 
una stirpe che nel secoli addietro aveva combattuto 
a fianco delie forze del caos contro i cavalieri bian- 
chì. Alta fine solo luì ne usci vittorioso e il suo 


Questa è farri bientazione tipica del bar. qui porrete ascol- 
tare i discorsi della genie, dormire, riloci (larvi e arruolare 
gente nuova, ■ 
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1 bandii i del 
luogo temano 
di attaccarci 
impunemente, 
ma non sanno 
ancora con 
chi hanno a 
che tare. 




stare il potere del malvagio Morgoth, un dto oscu- 
ro dai nefasti poteri. Il vostro gruppo riuscì miraco- 
lo sam ente a rigenerar* itarmonta del mondo di 
Arborea e conseguentemente ad eliminare Mar- 
gotti In uno storico combattimento al l'ultimo san- 
gue. 

Dopo ta sconfitta di Morgoch, jarel fondò Kendorìa» 
un prosperoso regno formato da sette isole dove ta 
pace e ta serenità regnavano incontrastata, pur- 
troppo alta morte del principe ta decadenza e ta 
rovina colpirono tutte le terre e il reame cadde In 
disgrazia. 

Qui inizia ta storia del primo Ishar. dove un gruppo 
di valorosi avventurieri viaggiò per ta terTe di Ken- 
doria alta ricerca delta misteriosa fortezza di Ishar 
(da qui II nome del gioco) , riuscendo infine a tro- 
varla. Ai l'interno del tempio ebbe luogo lo scontro 


C'è poco da 
dire, quella che 
vedete è ta 
banca dove 
potrete deposi- 
tare o ritirare il 
vostro denaro 
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'Piuttosto che pagare il pedaggio ammazzo tutti!!!" e infatti ecco- 
ci qua a malmenarti con dette guardie davvero forti 


Ishar, è logico quindi che dovrete ammazzare il dra- 
gone pnma che questo accada ed è proprio su que* 
sto fattore "temporale" che 11 gioco getta le sue 
basì. 

AJ contrario dei precedenti episodi adesso abbiamo 
a che fare anche con il tempo, le notti e I giorni si 
susseguono con un ritmo inarrestabile (come è 
logico del resto) e quindi la nostra non è solo una 
nuova avventura* ma una vera e proprio corsa con- 
tro il tempo* il cui esito rimarrà incerto fino alla 
fine (come riuscirete ad eliminare' il dragone se 
questo è immortale?), 

Per chi ha giocato al secondo Ishar non ci sono 
problemi di sorta* Tinte rfàccia infatti non ha subito 
nessun cambiamento* per ì novizi invece è necessa- 
ria qualche spiegazione 3 a finestra principale rap- 
presenta il mondo esterno visto in prima persona e 
lo scrolllng avviene a caselle* in pratica come in 
Dungeon Master o Black Crìpt, non alla Legend of 
Valour o (meglio) alla Ambermoon* non avrete 
quindi molta libertà d' azione, ma solo una serie di 
movimenti predefìniti (avanti* indietro* destra, sini- 
stra e girare su stessi). 

Visto lenorme numero di locazioni che andrete ad 
esplorare, il gioco vi mette a disposizione una 
mappa molto dettagliata* nella quale verranno 
segnate le vostre scoperte (bar* armerie, negozi* 
etc,)* in modo da non perdervi nelle Intricate e 
alquanto labirìntiche città. 

I combattimenti hanno luogo in reai tóme, m pratica 
non esistono turni di ogni sorta e quindi i vostri 
attacchi avranno successo a seconda delle vostra 
velocita d azione e non tramite un fortunoso lancio 
di dadi (una delle pecche maggiori di Ambermoon 
era proprio questa); naturalmente conteranno 
anche la disposizione del vostro party (prede finibile 
tramite una griglia) e il tipo di armi utilizzale, senza 
contare i vari incantesimi (oltre quaranta) con i 
quali massacrare per benino i vostri eventuali nemi- 
ci (umani o non). 

Ovviamente come tutti gli RPG che si rispettino 
mancano dati e statistiche per ogni singolo 
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U palette di gioco 
cambia a seconda 
dell'ora di gioco, qui 
starno ai tramonto 
(infatti sono le 
otto} Peccato per la 
poco azzeccata 
scatta cromatica. 


La mappa di 
gioco: vi aiuterà 
non poco a distri- 
carvi nella tortuo- 
sissima città 


Ennesimo negozio, que- 
sta volta il venditore sem 
tara intenzionato a propi- 
narci delle pozioni dalla 
sconosciuta potenza. 


Un letto. Secondo voi cosi si la 
con un letto? Ci si dorme, ma 
che domande! (Mica Ishar è 
uno di quegli RPG giapponesi 
con ragazzine poco vestite, vi 
piacerebbe, eh?} 
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E“ questo sarebbe 
Ishar Iti? Mah. per- 
mettetemi di eofleva- 
re una piccola pole- 
mica. Quando è reci- 
to il primo Ishar. ti 
poteva apprezzare I* notevole grafica (soprattutto 
della versione AGA. tant'è che era uno dei primissimi 
giochi ed utilizzare appiano t 258 colori) e l'awolgen- 
te trame che trascinava volentieri il giocatore attra- 
verso le terre di Ishar il secondo episodio già lascia- 
va piti a desiderare, nonostante la buona grafica e 
una più che apprezzabile musica, il gioco dava 
l'impressione di voler completare il precedente capi- 
tolo. annullando I suoi bug e ampliando l'area da 
esplorare, ma fin qui si poteva anche lasciar correre. 
E‘ arriviamo quindi al giorni nostri, con un terzo epi- 
sodio che lascia davvero perplessi, a me sinceramen- 
te sembra che l'unica aggiunta di rilievo sia II pas- 
saggio da giorno a notte (e viceversa) e i personaggi 
digitalizzati che trovate lungo le strade. Purtroppo 
entrambe le aggiunte sono poco incisive, il passag- 
gio del tempo è orrendo, i colori scelti per il tramonto 
e la notte sono qualcosa da dimenticare e non fanno 
altro che annoiare ulteriormente il giocatore. Non 
partiamo poi dei personaggi sparsi In giro a caso, 
quatti sono ultra- statici, non muovono mai un passo, 
li troverete sempre allo stesso punto anche dopo 
giorni e giorni, vi sembra possibile? Inoltre vorrei 
capire il motivo che mi impedisce di intraprendere un 
discorso con queste sagome di cartone, infatti a 
mano che non siano loro a rivolgervi la parola, non 
avrete la minima speranza di farii parlare (forse sono 
davvero finti come sembrano), il gioco non è comun- 
que brutto, certo uno scrolling alla Ambermoon 
sarebbe stato preferibile, ma calcolando che questo 
è un gioco per À500. si può anche chiudere un 
occhio. Tutto sommato gli ammiratori degli RPG si 
divertiranno comunque, però non so quanto conven- 
ga 1 acquisto a chi già dispone di Ishar 2 . 


componente del vostro gruppo, a seconda del tipo 
di icona selezionata potrete osservare le vane 
caratteristiche del vostro personaggio come il ifvel* 

10 psichico, quello fisico, l'esperienza (immancabile}. 

11 denaro (con il quale acquistare armature più resi- 
stenti* nuove armi e pozioni di ogni genere) e se 
siete della giusta categoria (vedi mago o apprendi- 
sta). anche il livello del mana. 

Man mano proseguirete nel vostro esplorare, 
potreste sentire la necessità di trovare nuovi com- 
pagni d avventura, infatti non manca la possibilità di 
arruolare altra gente, ma state attenti a non far infil- 
trare i traditori a IT in ter no del vostro manipolo; 
questi, una volta scoperti possono essere anche 
assassinati o cacciati dal party, ma fate molta atten- 
zione poiché questo tipo dt scelte non influiranno 
positivamente sull andamento psichico del vostro 
gruppo, il quale deve risultare piu unito e compatto 
possibile, 

Per quanto riguarda I dettagli più tecnici pos io dirvi 
che la versione In nostro possesso era quella per 
A5 00/600, composta da cinque dischetti tranquilla- 
mente installabili su hard disk (seppur con qualche 
limitazione, a causa dt un ostico programma d ‘instal- 
lazione), ma 1MB di chip ram è richiesto esplìcita- 
mente per giocare In questa contrazione, in arri- 
vo anche la versione “enhancwT per AI2O0MGOO. 
senza dimenticate quella PC e. se proprio ne avete 
comprato uno, per A an Fakon. 

Mirko "TMB” Mmagon 











Un caccia Oratili esce dall'hangar de! l'astronave 
madre: è la prima sequenza della piccola introdu- 
itone del g^oco 


Non sono troppo belle le astronavi delta Federa- 
none* ma sono veramente grandi la schermata, 
in questo* caso fa ancora parte dètrintrodynone. 




H cookpit deirArnow, il più piccolo e maneggevole 
dei vehroli della redenzione. 


tre sezioni, ognuna con il proprio obiettivo da por- 
tare a termine: si va dalla singola battaglia, il cui 
scopo é quello di tirar giu (siamo nello spazio e 
quindi il giù e il su non centrano molto, ma che 
volete fard... non sono ancora pratico di voli spazia* 
fi) le astronavi nemiche, siano esse terrestri o Ka- 
rachi. per una mera questione di punteggio (i miglio- 
n entrano nella hit pandé dei piloti dì questo qua- 
drante delta galassia), all'armata ed alla campagna di 
guerra. Queste ultime due tiraoli sono quasi iden- 
tiche; nel primo caso btaogfla difendersi dagli attac- 
chi nemici mentre si è intenti a crear* delle nuove 
colonie spaziali, ne! secondo invece, oltre a difen- 
dersi. si dovrà portare un attacco al quartier gene- 
rale del nemico, situato da qualche parte nella gala** 

Vediamo queste sezioni nel particolare. Nel caso 


Dite la verità: avete sempre 
desiderate pilotare 
un'astronave Kilrathi, ma per 
rispetto della vostra specie non 
l'avete mai fatto! Oppure siete 
voi stessi un Kilrathi e non ve 
ne siete resi' conto». Beh, se 
per queste ed altre ragioni 
volete unirvi alla flotta che da 
anni combatte la Federazione 
Terrestre, ora potete farlo. 


vogliate dare battaglia con le altre astronavi non 
avrete che da scegliervi un mezzo e cominciare a 
tirare "sassate User" al nemico di turno. I mezzi 
disponibili vanno dal Banshee terrestre al Goran 
Kilrathi, tutti con caratteristiche peculiari che natu- 
ralmente li differenziano tra loro. Per fare un para- 
gone molto lontano tiall'esser preso in considera- 
zione si potrebbe pensare al Super Melee di Sur 
Control II in versione simulata e tridimensionale. 
Comunque, tornando 2 Wing Commander Armadi, 
una volta selezionato il caccia con il quale combat- 
tere, vi ritroverete subito nella sezione arcade Si 
tratta di sconfiggere, in serie, tutte le astronavi che 


Credete sia un altro frame del l'introduzione? 
Avete indovinato, ma fate attenzione perché Je 
esplosioni in Wing Commander Armadi sono 
davvero cosi!!! 


Sfa ben chiaro che nessuno vi vieta di 
essere ancora dei terrestri» quindi non abbiate 
timore di perdere 1 vostri caccia perché li ritrove- 
rete in questa nuova produzione della O rigin, più 
nuovi che mai. 

Mi andiamo con ordine. Alla Ongtn non sanno 
cosa fare nel tempo eh* intercoorre fra la prepara- 
zione di una schermata e una sezione di gioco di 
Wing Commander III* quindi per non rimanere con 
le mani in mano hanno deciso di dedicarsi alla pro- 
gettazione e produzione di un giochino (anche se 
chiamarlo cosi è abbastanza riduttivo) giustamente 
inserito In queste pagine di TGM; Wing Gommane 
der Armadi 

A questo punto cancellate dalla memoria 1 fasti di 
Wing Commander (almeno il secondo) e le avven- 
ture di Privateer Cercate anche di non pensare a 
Wing Commander IH. perché Armada non c entra 
proprio niente (o quasi) con quanto avete visto 
Questo nuovo prodotto Qrigtn unisce diverse tec- 
niche di gioco come fa strategia, tolimulazione 
(bella forza!) e tanto arcade, 

Per cominciare, sappiate che Armada si suddivide m 



In questa schermata potete scegliere le varie 
astronavi per il combattimento "uno contro uno" 
Sono dieci in totale. 




Quest'immagine è una delle più significative per 
capire come gli artisti della Origm si siano dedicati 
al massimo per creare delle astronavi stupende, sia 
nella forma che nella tornire, 


vi si presentano davanti, passando cosi di livello in 
livèllo e aumentando il vostro punteggio ir, re lai io- 
ne al tipo di avversari distrutti. Paio che non è faci- 
le colpire al primo colpo il nemico (il gioco e velo- 
cissimo e le astronavi passano da una parte all'altra 
in modo impressionante) cercate di serv-rvì delle 
diveda visuali del cockpit E se proprio non ce la 
fate, godetevi almeno Se spettacolari visuali 
dall'esterno dei mezzi da condimento, modelliti 
in 3 D in modo stupefacente. 

È passiamo alfa altre due modalità di gioco che, se 
devo essere sìncero* non mi sono sembrate pro- 
prio il massimo. ' Armada" e "campa ign" si concrad* 
distinguono dalla singola battaglia* oltre che per fi 
lato puramente strategico, anche per la presenza di 
una schermata grafica nella quale il computer dise- 
gna a caso 1 vari pianeti da colonizzare (ma li tiene 
nascosti finché non vengono scoperti) Il gioco si 
svolge per turni ed il numero di azioni che potete 
fare per ogni turno è illimitato (fatta eccezione per 
il movimento delle vostre astronavi). Una volta rag- 



r / 

* flfÌF- , 

a 

•inflTTi-f 

— 1* 

V 4 \ 4 JL 


. 1 £ ■ 4 



Questa modalità visiva ricorda un po' quelle a 
campo largo di X-Wtng o Tic Fighter. con la diffe- 
renza che la strum finzione resta sovraimpressa 
sullo schermo. 


L'interno di un caccia Kilrathi: non l'avete mai 
visto? Beh, ha tutte le comodità, come Tana condi- 
zionata* gli intemi in pelle, il bar..* 
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MA QUANTI BEI CIOCATTOU 

Questa è una rassegna di tutte le astronavi che potrete pilotare in Wmg Commander Arma da* 
Alcune sono davvero belle, ma tutte sono realizzate con la cura per i minimi dettagli Beh, ma lo 
potete vedere da voli 

ARROW: taccia leggero da combattimento. Ha una velocità massi- 
ma di 795 Kps ed un'accelerazione molto rapida* L'armamento che 
può essere utilizzato con un caccia di questo tipo è abbastanza sem- 
plice: due cano nocini laser e due missili DF "Dart*\ 

RHANTOM: è un caccia leggero da combattimento con una velocita 
massima di 695 Kps e un'accelerazione discreta. E’ equipaggiato con 
due cannoncini laser, due deviatori di massa, due missili DF “Dart" 
e due missili IR "Spitulum". 


Visuale di un mastodontico incrociatore terrestre. 


WRAITH: veivolo da combattimento di media stazza. Ha una velo- 
cità massima di 595 Kps ed un'accelerazione eccellente. L'arma- 
mento consiste in due cannoni a particelle, due cannoni reape r, sei 
missili DF "Dart", due missili “Leech", due missili IR "Spicuhim* e 
tre moduli di salvataggio. 


GLADIUSj caccia pesante che può raggiungere una velocità massi- 
ma di 750 ed ha una buona accelerazione. Questo è il suo armainen* 
to: due cannoni laser, due cannoni a particelle, due cannoni tachyon, 
sei missili DF "Dart", due missili “Leech", due missili HS “lavello", 
una torpedine e un modulo di salvataggio. 


B AN5HEE: caccia pesante che raggiunge una velocità massima di 
395 e dotato di pessima accelerazione. Questo é il suo armamento: 
due cannoncini a neutroni, due cannoni ad impulsi ionici, due canno- 
ni profaniti, due cannoni laser, due cannoni a particelle, due cannoni 
tachyon, due missili DF "Dart", due missili IR “Spìcutum", due mìs- 
sili HS "Javelin", un missile "Leech", due missili FF "Pilum", due 
torpedini e due moduli di salvataggio. 


DRÀLTHI: caccia leggero da combattimento, naturalmente Kilrathi, 
Ha una velocità massima di 745 Kps ed un'eccellente accelerazione. 
L'armamento consìste in due acceleratori di massa e due missili DF 

“Paw" 






giunto un pianeta interessante (lo riconoscerete 
per il fatto che è molto ricco di risorse) no^ dovete 
far altro che installare una miniera, un'industria e 
una postazione difensiva* Per fare tutto questo 
avete bisogno di risorse minerarie che potrete tro- 
vare al principio solo sul vostro pianeta natale Tali 
morse saranno prodotte in seguito ogni turno e In 
diversa quantità a seconda del pianeta colonizzato. 
Per scovare gli avversari Invece dovrete girovagare 
uj di un Arrow, un piccolo vascello da perii strillo- 
ne Una volta inpggtato il combattimento vi ritro- 
verete nella sezione vista in precedenza (quella 
arcade), con la differenza, già citata, che nel caso 
della campagna il vostro obbiettivo sarà raggiungere 
e distruggere la base nemica. 

Andrea "Kaai" Simula 
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SHOK'LAR: caccia leggero da combattimento. Ha una velocità mas- 
sima di 695 Kps ed una buona accelerazione. L'armamento È così 
composta: due acceleratori sonici, due distruttori di massa, due mis- 
sili HS "StaJker", tre missili IR "Claw" un modulo dì salvataggio. Ha 
uno speciale dispositivo di difesa. 


JRATHÉK: caccia da combattimento di media stazza. Ha una velo- 
cità massima dì S9S Kps ed un'eccellente accelerazione. L'arma- 
mento consìste In: due cannoni a flusso, due cannoni a fotoni, due 
mìssili FF "Fang", tre missili IR "Claw" un modulo di salvataggio. 


KORLARH: caccia da combattimento pesante. Ha una velocità mas- 
sima di 695 Kps ed una buona accelerazione. L'armamento consiste 
in: due cannoni a flusso, due phase blaster, quattro missili DF 
“Paw", due mìssili IR "Claw", due torpedini e due moduli di salva- 

uggto. 


GORAN: caccia di combattimento pesante. La velocità massima 
raggiungibile con questo veicolo è di 375 Kps ed una pessima accele- 
razione. L'armamento consiste in: due cannoni laser, due cannoni a 
Russo, due cannoncini elettronici, quattro missili DF "Paw", due 
missili FF "Fang”, quattro mìssili IR “Claw", due torpedini e due 
moduli di salvataggio. 







Una velocissima uscita da II* hangar dell'astronave 
madre e poi via, a combattere per la Terra. 


Una delie tante visuali dal posto di pilotaggio,. 



Wing Commander 
Annoda; come occu- 
| pare il tempo libero 
facendo un nuovo 
gioco. Ebbene sì. fra 
un Privateer qui a un 
Wing Commandar là* i programmatori dalla Origin 
hanno creato un giochino degno dal loro noma con 
grafica in credi bile por quanto riguarda la astronavi 
tridimensionali a tanto di torture mapping, 

Una saziane arcade quindi, quella della aingoia batta- 
glia, abbastanza esaltante. Abbastanza perché il 
gioco ha un piccolo problema di controllo del mezzo: 
con il joypad o il joystick le manovre sono troppo 
approssimative e scattose, tanto da rendere improba- 
bile una mira decente. Se invece si decide di utilizza- 
re le tastiera, i movimenti saranno fluidissimi, ma 
troppo lenti per poter servire in una battaglia all'ulti- 
mo respiro. Il movimento delle astronavi rimane flui- 
do scendendo dall'alto di un 486 ed 80 MHz fino e un 
486 a 33 MHz, ma poi perde in maniera decìsa. Uti- 
lizzare un 366 velocissimo (40 Mhz) é già poco.,. 

Le sezioni strategiche sono fin troppo fedii da gesti- 
re e soprattutto mancano di quei numero di opzioni 
spropositato che contraddistingue i giochi di questo 
tipo. Una note di merito particolare voglio rivolgerla 
al sonoro che supporta M generai midi: le musiche 
sono stupende e diverse per ogni sezione. Si passa 
de quella in stile mediorientale de II introduzione, al 
valzer, ad altre musiche che ricordano vagamente dei 
vecchi film. In generale* comunque, sono davvero 
apprezzabili. 

Concludendo, il gioco non è malaccio, ma non è 
nemmeno particolarmente ricco: sembra più che 
altro una prova generale, dal punto di visto grafico, di 
Wmg Commander 111. Vedremo... 
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Scommetto ciré molti di vot si starando 
domandando se sono completamene e impazzito 
per via del caldo {probabile, ma ho dalla mfa parte 
un bel condizionatore d'aria) o se i 254 colorì di 
qui sopra si riferiscono alla versione Amiga 1 200 o 
PC: no, non temete, nulla di tutto dò. Per la prima 
volta nella storta del l'Amiga un'awentura grafica 
riesce a visualizzare su schermo più di 32 colon 
(quelli imposti dai chip set antecedenti all'AGÀ 
tome nel caso degli ECS), cosa che fino ad oggi era 
stato possibile ammirare solo In alcuni arcade parti- 
colarmente massicci (come Lionheart, Beast e tanti 
altn). 

Ma come avranno mai fatto’ Semplice (mica tanto}, 

*Ir ‘ 


Ed eccovela qui, dopo 
mesi di attesa, la 
nuova avventura di 
casa Core è 
finalmente arrivata. 
Siete pronti per 
questa nuova 
esperienza a 356 
colori? 


Tale zio fa io scienziato e a quanto pare non è un 
tizio molto normale, tant'é che nella sua casa è pos- 
sibile osservare una serie incredibile di aggeggi a dir 
poco strani (e senza ombra di dubbio, inutili} non- 
ché totalmente Intomprensibilì; proprio mentre sta- 
vamo per andarcene, io zio Insiste per offrirci una 
calda tazza di thè (io avrei preferito un bel bibitone 
ghiacciato) a cui non resistiamo. Purtroppo non 
resistiamo neanche alla tentazione di dare 
un’occhiata in giro e ben presto capitiamo in una 
piccola stanza al cui centro si erge un marchingegno 
ovale 

Pervasi dalla curiosità d sediamo all'Interno deila 
macchina, senza lontanamente sospettare che quella 






Questo (per voi) è l'inizio della fine (o b fine 
deH'cnizio): state per tirare la leva che vi traspor- 
terà nel mondo parallelo di Universe. 


si sono spremuti per bene le meningi e hanno tira- 
to fuori un nuovo modo grafico definito S.PAC» In 
grado di abbattere l limiti teorio dei vecchi chip, 
contenti? Immagino di sì, soprattutto se siete anco- 
ra lo possesso dì Amiga 500/600/2000 e compagnia 
bella. 

Ma lasciamo da parte i discorsi tecnici e dedichia- 
moci più approfonditamente ai gioco: m Universe 


vestirete un giovane ragazzo di nome Boris che sì 
ritroverà in una serie di situazioni che nemmeno il 
più scaltro fra voi si può Immaginare ma procedia- 
mo con ordine, 

Un bel di, H nostro Boris si stava divertendo con il 
suo nuovo computer a 35 bit (non è un errore, è 


proprio un trentacinque bit!), tale Excellenc Engine, 
iuitimo ritrovato in fitto di hardware: proprio sui 
più bello arriva sua madre a rompergli le scatole 


(ma che strana sensazione di dep-vu), obbligandolo 
ad uscire sotto la neve (o quale refrigerio! Cosa 
darei per un po' di neve ..) per portare la posta il 
vostro eccentrico zio George 


è l'ultima invenzione dello zietto, l'Induttore Vir- 
tual -Dimensionale! Tirando una leva un fascio di 
luce ci colpisce e d ritroviamo a cadere nel vuoto 
siderale, te stelle sfrecciano veloci e in men che non 
ti dica, atterriamo su un pianeta appartenente a 
chissà quale dimensione parallela. Qui inizia la 
nostra storia. 

Il vostro scopo sarà quello di cercare qualcuno che 
vi aiuti a ritornare Sulla Terra, la cosa non sarà 
affatto facile: purtroppo gli alieni che troviamo in 
giro sono davvero poco socievoli e farci dire qual- 
cosa da loro non sarà affatto una cosa semplice. Il 
primo incontro amichevole lo avrete su uno strano 
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planetoide di nome "Gravit Homeworld", dove 
farete conoscenza (dopo una serie di peripezie) con 
una certa Sìlphinaa, una ragazza metà umana, metà 
aliena (veramente non si nota proprio questa meta 
aliena, perù non si pud mai dire). 

In questo frangente scoprirete di possedere strani 
poteri, prima di tutto riuscirete a sentire tranquilla- 
mente i discorsi degli alieni (anche di specie diver- 
se) senza il minimo sforzo e perdipiù vi accorgerete 
che in qualche occasione (generalmente di penco- 
lo), potrete addirittura prevedere gli 
eventi futuri, seppur con un ristretto 
margine dì anticipo (tale potere viene 
definito “minti bolt"| 

Grazie a questo potere riuscirete a non 
farvi catturare dille guardie robot (che 
gii ci considerano un "umano sovversi- 
vo*) e a rubare un mezzo spazate davve- 
ro efficiente, proprio con questa specie 


In questa (azione 

arcade dovrete cerca- 

re di attraccare al 

a nave madre sopra 

di voi. 



ti 


Con quest'interfaccia potrete fare dì tutto, racco- 
gliere oggetti, parlare, osservare, usare e anche 
attaccare, se si rende necessario, ma la caratteristi» 
che più utili sono quelle contenute nel menu opzio- 
ni: qui potrete agire più direttamente con gli oggetti 
che vi circondano o che avete nelHn venta rio. infatti 
a vostra disposizione avrete una serie di leonine che 
possono svolgere » compiti più disparati come inse- 
rire una tessera, spingere/tirare, mangiare, vestirsi, 
lanciare, aprire O chiudere qualcosa, saltare e addi- 
rittura combinare due oggetti per formarne uno 
nuovo (come nel caso del droide e della bombolet- 
ta spray die troverete su un pianeta, unendoli avre- 
te un robottino scaccia alieni dalla sorprendente 
efficienza). 

Per quanto riguarda I discorsi c'è poco da dire, 
come al solito potrete utilizzare una sede di frasi 
predefinke in puro scile Lucas, starà a voi cercare di 
non combinare più guai del dovuto, pronunciando 
qualche parola al momento sbagliato 
A proposito di parole, la versione m nostro posses- 
so era completamente in inglese, perù la Core a ha 
assicurato che la versione finale godrà di un sistema 
multilingue che comprenderà francese, tedesco e 
fortunatamente anche italiano, siete o non siete 
contenti? Cosa non sì fa per voi giocatori... 

Mirko 4 TMS" Morongon 
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di astronave potremo scorrazzare liberamente per 
l'universo ed esplorare i viri pianeti alla ricerca 
delta verità; sì, perche dopo il discorso intrapreso 
con Silphinaa vogliamo vederti chiaro e chissà che 
non et scippi anche dì liberarlo, questo mondo 
parallelo, dominato da un imperatore davvero cru- 
dele che ha applicato ovunque la 
sua politica dittatomi oppressiva 
(mai una volti che ci facciamo gli 
affari nostri, vabbè ormai starno in 
ballo). 

Universe quindi si presenta come 
uft'mentura grafica abbastanza 
innovativa, prima dì tutto l'inter- 
faccia non è la solita a verbi, fun- 
ziona infatti esclusivamente con 
delle icone a scomparsa (nel 
senso che non sono sempre sullo 
schermo, ma posso essere richia- 
mate con un semplice "click" del 
mouse), le quali bene o male 
multano abbastanza chiare 
ncll'uio (anche perché ad ogni 
icona segue la sua descrizione, 
quindi non corrette pericolo di 
confondervi). 




Dopo una rapidissima fuga, dovrete saltare a 
bordo delia spazio-mobile e darvi all'esplorazione 

galattica. 
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Meglio dt quanto mi 
aspettassi. La Cora 
non ha certo una 
grande esperienza in 
fatto di avventure gra- 
fiche, perù il gioco è 
riuscito lo stesso a colpirmi sebbene vi siano ancora 
parecchie imperfezioni Ira i particolari meno accatti - 
vanti si notano immediatamente le varie icone: a mìo 
parere ce ne sono davvero troppe e molte volte si 
perde tempo perché bisogna sperimentare l'uso di 
ogni opzione sull'oggetto interessato, Per farvi un 
esempio più pratico, appena giunti su Gravic 
HomeWorid dovete infilarvi in due prese d ona poste 
sulla sinistra, beh, dopo aver perso quasi due ore nel 
tentativo di usarle o di saltarci dentro o scoperto che 
bisognava usare il comando *‘spingì“!lf Che cosa 
c'entri proprio non l'ho capito. Avrei nettamente pre- 
ferito un'interfaccia alla Sam&Max* con poche icone, 
ma facili e immediate da usare. 

Altra cosa, spesso e volentieri i comandi USA o 
COMBINA non rispondono motto bene quando ven- 
gono associati ad altri oggetti e bisogna cliccare più 
volte par attivare il comando, comunque almeno in 
questo caso possiamo chiudere un occhio, visto che 
le versione finale dovrebbe porre rimedio a questo 
problema. 

In compenso la grafica, soprattutto in alcune locazio- 
ni è davvero sorprendente, lo SPAC quindi Funziona 
meglio dì quanto si poteva immaginare anche se non 
siamo ancora a livello dei VERI 256 colori, mo in ogni 
caso gli utenti dei vecchi Amiga questa volta non 
potranno proprio lamentarsi (non è ancora chiaro se 
uscirà una versione specifica per Al 200, ma non si 
può mai dire). 

La musica poteva essere un filino meglio e difatti 
anche questa subirà un leggero miglioramento, In 
ogni caso alcuni brani sono davvero atmosferici, pec- 
cato per la totale mancanza di effetti sonori. 

Come avventura non è mete, forse un po troppo 
macchinosa, molte volte s* ha la sgradevole sensa- 
zione dì riuscire a proseguire solo trovando la giusta 
combinazione tra verbo e oggetto, che spesso è 
vola oberi è affidata alla fortuna e non all'intuìzione. 
Tutto sommato però il gioco si salva, questo grazie 
ad una buona dosa di originalità (come la possibilità 
dì sposterei fra i pianeti con una navetta spaziale) 
unita ad una trama senza dubbio coinvolgente che 
sicuramente riuscirà a catturare l'attenzione degli 
awenturofiti più incalliti. Decisamente sconsigliato a 
chi sogna un 'avventura alla Simon thè Sorcerer o alla 
Beneath a Steel Sky 
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Palle di qui, palloni di 
là... Quand'è che 
cominceremo a giocare 
al calcio con i 
parallelepipedi, come 
no sempre desiderato? 
Comunque la 
calciomania impazza in 
questo periodo, quindi 
eccovi un altro bel gioco 
il cui scopo è di far gol! 


Abbiamo perso la finale... va beh, pero 
potevamo impegnarci di più (Ma cos ò, una redazio- 
ne di C.T.? Insomma, siamo arrivaci In finale! la 
vociamo piantare o no con questa storia? NdMA) 
Comunque visto che nel momento in cui leggerete 
queste righe saremo In perìodo settembrino, sarà 
bene non rivangare le disgrazie (eeeh, cheppalle. . 
NdMA) del passato Bando alle tristezze e vediamo 
di rifarci almeno con Planet Football Nome peral- 
tro che non poteva essere migliore per un prodot- 



Ecco un primo piano delia visuale di Planai Football, 
con un goal quasi fatto Notale lo stile di corsa dei gio- 
catori: realistico, vero? 





H tabellone dei risultati dì tutti t gironi nella modalità 
"Mondiale - : le squadre sono quelle del campionato 
appena giocato, naturalmente 


to dei genere, dato che il gioco interessa tutte le 
nazionali del mondo (quelle dove si gioca a caldo» 
ovviamente). 

Le modalità con le quali si può disputare una partita 
sono principaJ mente tre, ovvero in amichevole» In 
allenamento o nell' ormai Immancabile Coppa del 
Nonno... ehm. Mondo. Inutile dire che la più sugge- 
stiva, nonché ricca dì opzioni, è l'ultima. 

Prima di calciare 11 pallone vediamo tosa gira intor- 
no al gioco Potete decidere se giocare con li joy- 
stick oppure con la tastiera (evitate di scegliere 
quest ultima opzione perché tentare ìi usarla per 
giocare è un atto di sadismo contro di voi e contro 
il gioco, che non renderebbe quanto potrebbe in 



termini di giocabilità), da 
soli o contro un altro 
essere vivente che sì 
Intenda un minimo di 
“soccer"; ci sono poi 
tante simpatiche opzioni 
di tipo meteorologico, 
come la pioggia e il 
vento e la metà campo 
da 'popolare". Ultima 
opzione interessante è la 
possibilità di non giocare 
tutte le partite del cam- 
pionato lasciando In 
mano le più rischiose 
all'esperienza del com- 
puter. E' opportuno, 
prima di cominciare a 
giocare qualche partita, 
che ci si impadronisca 
dell'uso dei tasti. Per 
farlo torna molto utile 
prepararsi in allenamen- 
to alle varie azioni di gioco. Potete decidere se far 
battere ai vostri giocatori i calci d’angolo, o i rigori, 
j falli di prima o fere in modo che il portiere sia più 
tempestivo in modo che, a conti fatti, sappiate 
come "guidare" al meglio i vostri giocatori, 

E finalmente parliamo un po' del gioco in se stesso 
Dal l'apposito menu si sceglie con quale squadra si 
ha la pretesa dì vincere (Infetti vi assicuro che d si 
diverte di più in due esseri umani che contro II 
computer, infallibile fino a 
venti metri di distanza) e 
si decide quale tattica uti- 
lizzare: le solite formazio- 
ne come la 4-3-3 o la $-3- 
2 (tanto per citarne un 
paio), scegliendo se gioca- 
re in attacco oppure in 
difesa, ecc Gli aspetti 
migliori però emergono 
nella schermata dedicata 
alle statistiche del giocato- 
re: in un riquadro si vede 
correre un giocatore dise- 
gnato m 3D. che vana la 
sua velocità e fisionomia a 
seconda delle statistiche 
che si ritrova (attaccante 
velocissimo, oppure una 
montagna in difesa, ma 
lento) A proposito: i gio- 


Cosa scegliete? Testa o croce? Il problema di questa schermata è che la moneta non 
smette più di girare! 


eatori sono quelli reali per tutte le squadre, ovvia- 
mente per Tannata 1 994. 

Una volta definita te tattica si può cominciare 
Appena ho visto la visuale di gioco mi e venuto un 
colpo: il campo è raffigurato come se si stesse dav- 
vero giocando, con una profondità che non mi era 
ancora capitato di vedere. IL tappeto verde è appa- 
rentemente in bitmap. ma dopo un esame più accu- 
rato si scopre che si tratta di una texture applicata 




Parata In posa plastica del portiere 
su un calcio di punizione Ora io, mi 
domando: ma dove sono finiti 1 mi m 
difensori? 


Un altra punizione, uftHtfsione della 
barriera Nel caso si caidtìo i palloni 
dal dischetto, dovete tener presente 
che battere II portiere del computer 
è molto difficile. 














Ah, ah, ah!!! Dosi Impari a tale tamii 1 Bravo il nostro arbitro. 
Le mazzette I unzione no ancora. 


Dettagli 



magli della partita giocata non è proprio il massimo, ma rende l'idea. 



La rimessa del portiere, Molate coma la visuale sia 
protondissima e motto realistica 
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Questo è un goal cosi come appare nel gioco. Non c'è esultanza nel gio- 
calore e non si sente una gran differenza di tifo sugli spalti. . 


ad un solido Tutto quello che si 
vede in campo è stato modellato 
e render] zzato In 3D t questo 
non può far che gioire i motti 
appassionati di calcio. Non aspet- 
tatevi infatti delle figure tozze e 
sfaccettate, ma delle persone 
modellate dalla testa ai predi in 
modo egregio, E ì movimenti? 
Come sono? Fluidi quanto basta e 
dotati di movenze realistiche. 

I òri. come in tutti i giochi di cal- 
cio che sì rispettino, sono ' 'effet- 
tati i". ovvero, quando si calcia il 
pallone, oltre a decidere in che 
direzione lanciarlo e a quale altez- 
za. potete dargli un effetto che 
curva la traiettoria quanto occor- 
re per ingannare l'avversario 
(tranne Mr. Computer-para-tutt- 
o-matic). Tutto ciò vale per 1 calci 
d'angolo e le punizioni, ma non 
per il portiere. Volendo fare 
necessariamente un paragone, si 
potrebbe pensare a una versione 
di Striker cento volte migliore 
(per quanto riguarda la visuale di 
gioco e la grafica) e che incorpora 
qualche particolare di Sensibfe 
Soccer (la tecnica per dare gli 
effetti al pallone è la stessa: si cal- 
cia e nel millisecondo seguente si 
da l'effetto) 

L'unico che fino a questo momen- 
to è riuscito a rifilare sei goal al 
computer è il prode Shin (clap? 
dap! Grazie, grazie E' stata una 
partita sofferta con la Svizzera 
chiusa magistralmente con pun- 
teggio tennistico di sei a quattro,,. 
Nd5HlN) s che. lo sanno tutti, 
potrebbe giocare ad un gioco di 
calcio con la visuale posta 
all'Incrocio dei pali e diretta sugli 
spalti (diciamo più che altro che 
Shin ha molta pazienza!*! 
NdBDMj.., 

Super portiere a parte (super 
portiere?!? Ma sui scherzando? 
Batti delle punizioni da centro- 
campo e gli fai gol!!! NdSHIN) 
direi che comunque dovreste 
provare un bel po' di emozioni 
calcistiche (saltare sulla sedia e 
cadere di testa sul pavimento 
dopo pn goal) grazie al nuovo 
gioco Infogrames. 



Solitamente la prima 
cosa che si guarda m 
| un gioco di calcio è la 
visuale del gioco e 
quella di Pìanet Foot- 
ball comportava sicu- 
ramente dei rischi: come riuscire a rendere visibile la 
disposizione dei giocatori in campo mantenendo una 
visuale dal basso, quasi a livello del terreno 9 Beh, ci 
sono riusciti per metà, infatti a seconda della metà 
campo in cui si gioca ci si trova meglio o peggio. E' 
stato insento un pìccolo campo di gioco sovrai re- 
presso In modo da inquadrare et volo la posizione 
del giocatori, ma come si è già visto in altri casi, non 
risulta del tutto soddisfacente 
Ore, non voglio ondare a cercare il pelo nell'uovo, ma 
cosi facendo si rischia di compromettere un gioco 
che è decisamente carino. Forse sbaglierò, ma la 
visuale di FIFA resta la migliore, senza considerare 
tutti gli optional di quel gioco, mentre la peggiore 
rimane proprio quella di Planet Soccer. Fortunata- 
mente però, la grafica decisamente bella dei gioco 
compensa la poca versatilità della visuale, 1 giocatori 
hanno un numero di freme non troppo elevato, ma 
questo permette anche ai computer meno potenti di 
gestire i movimenti multipli di 22 oggetti tridimensio- 
nali sul plano dì gioco tper non parlar del campo, la 
cui testure complica notevolmente la vita al proces- 
sore). 

Per tornare ad alcuni parametri del gioco, nel menu 
delle opzioni si legge SFX ON. OFF; raccomando 
T utilizzo dd l'opzione OFF, visto che gli effel 
li del sonoro non sono propriamente belli... 

Quindi, per utilizzare decentemente il gioco, non 
avete che da procurarvi un 386 a 28 MHz e con 
almeno 2 Mb di rem, schiacciare i) "+“ (opzione per 
accelerare i trame dei giocatori per una macchina 
lenta) senza curarvi troppo detta scheda sonora. 

Un encomio va al manuale e al gioco che prendono 
entrambi in considerazione la lingua italiana. 

In generale Ptanet Soccer è bel gioco di calcio che. 
a causa di alcune scelte non troppo felici, risulta un 
po' ostico da padroneggiare: non un classico, ma 
nemmeno un brutto gioco,.. 
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DAL NUOVO CAPOLAVORO DI MIKE SINGLETON 


• Animazione in tempo reale. 

• Spettacolari ambientazioni frattali. 

• 4 modi per viaggiare - anche a cavallo di un drago! 

• Tutti i personaggi animati in 3-D. 

• Avanzata intelligenza artificiale con personaggi dotati di capacità 
di decisione come nella vita reale. 

* Trama non lineare. 

• In italiano per PC e CD-ROM. 
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Vi ricorda nulla il nome Magnetic Fields? Immagino già i cori di 
esultanza: sono proprio gli autori della saga di Lotus e di entrambi i 
Supercars; adesso hanno completamente cambiato genere e si sono 
buttati su qualcosa di veramente interessante. 


Certamente I nomi Andrew Morris e 
1 Shaun Southern hanno lignificato molto per tutti 
gh amighistj* ogni volta che mettevano mano sulla 
tastiera' usciva fuori qualcosa di magico e del 
resto i primi due Lotus {senza dimenticare i 
Supercars) l' hanno ampiamente dimostrato, forse 
il voler realizzare l'impossibile (o forse per soldi?) 
li ha portati a creare un terzo capitolo ì cui risuh 




tati hanno lasciato parecchio perplessi molti 
vide ©giocatori 

Dopo quello spiacevole “Incidente di percorso' 1 , 1 
due programmatori della Gre mi in sembravi fos- 
sero destinati ad una fine ingloriosa, invece lava- 
no segretamente lavorando per la Ocean tu un 
piade rm chi dovrebbe rap presentare uni netta 
svolta nella foro carriera. 

Ma andiamo con ordine, anzitutto chiariamo gli 
antefatti del gioco. Vuoi siete Kìd Chaos uh tran- 
quillo cavernìcolo del l'età della pietra, un giorno 
per un non ben precisato motivo* venite Inghiotti- 
ti all'Intorno di un vortice spazio- temporale che vi 


scaraventa direttamente In un'epoca e in un 
mondo che di certo non gli appartiene. 

Dietro tutta questa macchinazione pare ci sia II 
solito i scienziato pazzo con mani»! di gnndczxa, 
naturalmente non ci è dato saperi per quale 
motivo abbia "richiamato" un cavernicolo di qual* 
che millennio fa e ci è oscuro anche 1! tuo piano 
diabolico per la conquista della terra* ma una cosa 
è cena. Kiti non ha lontanamente voglia di restare 
su un puzzolente pianeta del 21 esimo secolo e 
farà di tutto per tornare nella sua epoca 
Come avrete notato dalle foto Kìd indossa una 
giacca rossa* un paio di jeans e addirittura delle 


scarpe da ginnastica, come è possibile tutto que- 
sto? Semplicemente il vortex (ovvero la macchina 
che ha prelevato il nostro abitante delle caverne) 
dispone di capacità decisamente fuori da’ comune 
e quindi ha adattato il vestiario di Kid all 'epoca 
attuale. 

Tornando al discorso' di prima resta da capire 
come fare per tornare Indietro nel tempo, questo 
problema non sarà ceno di facile soluzione e 
almeno inizialmente dovrete darvi parecchio da 
fare, soprattutto se pensate die vi aspettano oltre 
200 schermate (badate, ho detto schermi non 
livelli che sono tutt'ataa cosa) 
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io distruggere un numero variante di fiori o 
di loro corrispettivi (nel senso che se nel 
primo livello d sono i non, nel secondo che è 
una giungla tossica, esistono delle controparti 
mutanti), altrimenti sarà impossibile uscire, 
figuratevi cosa deve essere completare uno di 
quegli stage ultraveloci di cui parlavo prima. 
Una volta terminato un mondo (chiamiamolo 
cosi per convenzione), non affronterete il 
solito mostro di fine livello la-cui-cattiveria- 
supera-ogni -immaginazione. ma dei simpatici 
giochi ni ispirati ai grandi miti come Breakout 
(il cui clone piu celebre rimane Arkanoid. ma 
non dimentichiamo 1! mitico Megaball 3, Gl), 
Space Invaders e Asteroidi, purtroppo il non 
superarli significa morte definitiva e sincera- 
mente if tutto mi sembra un po' troppo esa- 
sperato. 

Scommetto che arrivati a questo punto vi 
starete chiedendo come vi potrete difendere 
dalle varie amenità die troverete sul vostro 

lungo cammino: non temete, il nostro Kid 
Chaos dispone di una terribile dava rotante 
(ad esser sinceri non è la dava a roteare, ma 
Kid stesso?) con la quale disintegrare chiun- 
que gli si pari davanti, inoltre se riesce a 
prendere sufficiente velocità (fa quasi invidia 
a Sonic, e dire che è solo un cavernicolo e 
neanche cammina in posizione eretta) può 
eseguire una piroetta rotante veramente 
devastante (e ci mancava la rima*,,). 

Purtroppo il nostro eroe non è certo immor- 
tale, la sua energia è inizialmente pari a 99 
unità e ogni volta che viene colpito può 


Ogni livello ha la sua ambientazione particolare e va 
risolto con un approccio diverso, tanto per essere 
più chiari, vi basti sapere che non sempre si trat- 
terà di ammazzare qualche nemico e passare di 
livello, anzi simili situazioni diminuiranno sensibil- 
mente con il passare degli stage; più avanti sarà 
richiesto un maggior uso della testa, infatti enigmi e 
trabocchetti (anche parecchio complessi) diverran- 
no sempre più frequenti e diffìcili da risolvere. 

Ma oltre a leve e pulsanti di varia natura, dovrete 
fare attenzione anche a ponti sospesi ben poco 
sicuri e a labirintici livelli che tenderanno sempre e 
comunque a farvi perdere tempo ed energia, facen- 
dovi fare i giri più lunghi possibili e immaginabili. 

Ma non sempre l'abilità manuale e quella strategica 
vi potranno venire in aiuto, alcuni stage sono vera- 
mente delle corse contro il tempo in cui dovrete 
trovare l'uscita e nel contempo evitare mostri e 
pericoli di ogni genere e non dovrete neanche 
dimenticarvi di raccogliere I preziosissimi bonus- 
time (la cui funzione mi sembra alquanto logica) 
senza i quali non riuscireste mai a fare in tempo. 

Per portare a termine un livello, sarà vostro compì- 






Secondo quello eh 

dicono i programma- 
tori, questo Kid 
Chaos ha richiesto 
qualcosa come tre 
anni di lavoro, un 
tempo enorme che dovrebbe essere sufficiente per 
creare un capolavoro assoluto, invece come spesso 
accade, più un lavoro lo si porta per te lunghe e 
meno piace ai vi deog locatori. Ho (erto di beo nove 
mesi di ptaytestìng. ma sinceramente mi sembra 
siano stati ben poco fruttuosi. Kid Chaos non è gio- 
catine come ri si poteva aspettare. 

Ho «battuto la testo contro il muro ventimila vette per 
superare quel dannatissimo secondo stage nella 
giungla tossica, por poi venir tetto fuori senza troppi 
compii menti nel live Ito dopo: Poppo difficile e troppo 
frustrante lino dei piu grossi errori dei programma- 
tori (sarebbe più logico partere '‘del programmatore - , 
dato che tutto il lavoro l'ha portato a termine Sha un 
Southern) è stato quello di assegnare troppa inerita 
al protagonista, vi assicuro che non c'è niente di 
peggio che saltare su cinque piattaforme piccolissi- 
me e dover ogni volta invertire te direzione del joy- 
stick, nella speranza di non cadere di sotto (speranza 
vttna del resto). Tante volte avrei veramente voluto 
prendere il joystick {peraltro bello grosso) e scara- 
ventarlo fuori dalla finestra, invece mi sono limitato a 
resecare in preda a crisi di distruzione collettiva. 

Ed è un peccato perché tecnicamente è eccellente: 
grande uso delTAÓA con una serie incredibile di strati 
di parallasse, perdi più velocissimi e fluidissimi, uno 
«crolling assolutamente perfetto (senza dubbio 50Hz 
puh) e degli aprite definiti in maniera superba e deci- 
samente ben animati. Non dimentichiamo poi M fonda- 
le completamente animato, particolareggiato in modo 
unico, che deve essere costato una barca di tempo al 
grafico considerata soprattutto la vastità dei livelli. 
Anche le musiche sono molto buone grazie ad una 
serie di brani davvero ben riusciti, con addirittura la 
possibilità di ascoltare contemporaneamente gli 
effetti sonori (tra i quali non posso non citare la fre- 
nata del protagonista, identica alle sgommate delle 
macchine in Lotus). 

L'avrete certamente capito, Kid Chaos pecca sotto 
l'aspetto del divertimento (scopo primario di ogni 
videogioco), intetti si nota una tecnica di programma- 
zione veramente stupefacente, ma purtroppo sembra 
proprio che la gì oca bi lite sia passate in secondo 
piano ed è un peccato perché aveva tutte te carte in 
regola per superare Mr. Nutz. invece proprio non ce 
l'ha tette. Non è che sia poi un prodotto così brutto e 
i rigiocatile, solo richiede una pazienza e dei riflessi 
che sicuramente limitano un gioco dalle enormi 
potenzialità e questo sicuramente gli impedisce di 
essere un titolo veramente d'alto livello. 


giu 


cime G 


riprendersi 1 lentamente (in pratica gli tornano le 
forze), detto cosi potrebbe sembrare fin troppo 
facile, però dovete tener conto di alcuni importan- 
tissimi fattori: primo non potete sure fermi ad 
aspettare che l'energia si reintegri corri pi otamentB* 
questo perché il tempo è sempre poco; secondo, 
ogni volta che subite un colpo o urtate un nemico 
perdete una quantità di energia che varia dalle 20 


alle 40 unità alte volta (aJftntelo di ogni stage una 
schermata vi deluciderà a proposito): fortunata- 
mente ad aiutarvi troverete delle gustosissime mele 
che vi aiuteranno a recuperare più velocemente 
l’energia perduta. 

Alla fine di un livello apparirà una schermata sullo 
stile di Chaos Engine che indicherà quanto avete 
esplorato dì uno stage (in percentuale), il grado di 
distruzione (!!!), quello di cattivarla, la 
quantità di mele raccolte ed eventuali 
extra, il tutto poi si va ad accumulare in 
un bonus totale che si somma ai punteg- 
gio finale 

Gli extra a cui accennavo sono pratica- 
mente del bonus che vi possono servire 
nelle situazioni più difficili, tra questi vt 
sono degli scudi temporali (nel senio 
che hanno una durata limitata a qualche 
decina di secondi), dei bonus-lime (ne 
ho già parlato prima, se non ricordo 
male) e degli spccd-up che vi faranno 
correre come dei dannati. 

Vabbè, visto e considerato che ormai 
ho completamente esaurito ogni possU 
bile argomentazione, mi congedo e 
passo al commento, sperando dì riusci- 
re a dormire almeno un paio d'ore 
(sigh. sob!). 


Mirko “TMB" Manngon 
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Dau astrale, „ 17 Giugno 1994, Diario di 
bordo dei comandante Jean Lue Shin. Finalmente 
iniziano ì Mondiali di Calcio Americani, c'è una tre- 
pidante attesa per il debutto della nostra nazionale 
contro t'Elre di Hobby Charkon, previsto per 
domani. Il nostro girone non è certamente tra i più 
facili e l'Italia nella fase di preparazione non mi ha 
convinto del tutto sotto il profilo del gioco. Vince* 
re abbiamo vinto, pur non giocando benissimo. Sic- 
come poi. fin tanto che ai mondiali sì vince si va 
avanti., speriamo bene Inizia da parte mia una 
campagna intimidatoria nei confronti di Ma» per 
convincerlo a tifare Eìre,., 

Data astrale, 18 Giugno 1994. Stasera il debutto. 1 
miei tentativi di convincere Max non sono serviti a 
nulla, non ne vuol proprio sapere. Speriamo bene 
Aggiornamento post partita del comandante Shm. H 
morale dell equipaggio è a livelli polari. Abbiamo 
perso per uno a zero. Mi sto orpnizzando per una 
campagna punitiva contro quel... non Lo voglio 
neanche nominare. Non siamo ancora fuori Non e 
detta l'ultima prola Basti pensare ai mondiali del 
'90, L'Argentina perse la prima partita col Came- 
run, ma poi arrivò secondi battuta solo dalla Ger- 
mania in finale Sigh! Se solo ripenso a quella male- 
detta semifinale,.. ARGHI 

Data astrale, 21 Giugno 1994. Ieri è stato ultimato 


Comparve quasi dal 
nulla. Nessuno ne 
sapeva un granché. 

C'era solo quella 
strana prospettiva... 
Fu consacrato come il 
mialior gioco di 
corno per Mega 
Drive. Poi arrivò la 
versione Super Nes e 
adesso cjuelle Mena 
CD e (finalmente) 
quella PC! Un 
commento a caldo? 

Spazio! Ultima 
frontiera. •• 




il numero dì Luglio/ Agosto di TGM. La sorte 
della nostra nazionale da oggi può cambiare 
Max è partito per H CES di Chicago Capite? 
Non è più qui in Italia, Non è in grado di gufa- 
re attraverso ÌÈ televisore di casa sua o quello 
della redazione (deve essere Questo connubio 
che provoca strani effetti), Cnissà che la sua 
strana influenza non possa portare a del risul- 
taci dì prestìgio, sperem! 

23 Giugno i 994, E' arrivato In redazione un 
pacco contenente la prima versione rece n libi- 
le di FIFA per PC. (/abbiamo in sul fato e et 
siamo messi a giocare lo e il capitano 8DM 
Bellissimo. La prima cosa che abbiamo notato 
è che lo scrolllng è fluidissimo, migliore delle 
altre versioni uscite finora. Il sistema di con- 
trollo è ottimo e giocare risulta facile e Imme- 



diato sia da tastiera (ci sono tre o quattro configu- 
razioni di taso già definite che sono un bijoux). sii 
usando il joypad della Gravis o un qualsiasi altro 
joypad che abbia almeno due pulsano differenziati. 
Da abolire a priori 1 joystick analogici che per un 
gioco di calcio non sono proprio II massimo della 
viti- Comunque, si fa tutto con due tasti. Mq' non 
vi sto a spiegare tutto, anche perché le combinazio- 
ni possibili sono veramente tante (siluri, tiri ad 
effetto, passaggi, cross, scivolate, spintoni, gomitate, 
colpì di testa in tuffo, colpi di testa in salto, rove- 
sciate e chi più ne più ne metta, perché unto d 
sono sicuramente) eppoi c’è il manuale tradotto m 
Italiano che supplisce a questa necessità. Anche II 
gioco è tradotto in italiano, piuttosto bene direi, e 
per i meno tecnici può essere davvero utile, vista 
anche la quantità di opzioni presenti tra i parametri 
di gioco, le tattiche, le marcature e tutto il resto. 
Solo per farvi un esempio io di solito scelgo, come 
tattica. J lanci lunghi a scavalcare il centrocampo (le 
altre sono comunque: attacco allo sbaraglio e cate- 
naccio per gli estremisti, e squadra propensa 
all'attacco o squadra propensa alfa difesa per dire 
alia stessa un'Impronta su come impostare la parti- 
ta) e come marcatura quella a uomo, piuttosto che 
uno schema a zona quali II 4-4-2, 4-3*3, 3-5-2, 5*3*2 
e via dicendo. Un parametro che di solito non cam- 
bio, ma che per altri potrebbe tornare utile è fa 
zona di copertura del campo dei tre reparti fonda- 
mentali: difesa, centrocampo e attacco In questo 
modo, per esempio, è possibile tenere la squadra 




molto corta per una migliore resa dei fuorigioco. 
Questi aspetti comunque li potrete studiare con 
calma una volta che avrete in mano il gioco, Per 
adesso evito di dilungarmi, anche perché sta per ini- 
ziare la partita con la Norvegia. 

Aggiornamento del 23 Giugno 1994. ALEEÈ 
OOOHHHOOQIÌ! Grande Italia! Che prova 
d'orgoglio. Espulso Pagi luca per aver toccato con fa 
mano il pallone fuori dall'area di rigore, slamo rima- 
sti in dieci per quasi tutta fa partita. Dino Saggia ha 
siglato il gol delia nostra vittoria. Abbiamo sofferto, 
ma siamo di nuovo in corsa per superare il girone 
eliminatorio. Bella IL Ilio sempre detto che con 
Max fuori dai piedi... 








Data astrile, 28 Giugno 1994. Siamo in urta situa- 
tone critica. Il pareggio potrebbe non bastarci. 
Eìre, Norvegia, Messico e Ita Ita sono a quota tre 
punti, con una vittoria e una sconfitta. Stasera ci 
sono le ultime due partite, se non vogliamo rischia- 
re dobbiamo vincere, Intanto continuo a giocare a 
FIFA e non vedo l'ora di poterlo provare a casa per 
ascoltarmi le colonne sonore con la mia fiammante 
Soundbiaster AWE 32 (e tengo a precisare che non 
centra una mazza con II Wave Blister) A livello di 
struttura ho da fare un piccolo appunto. G sono si 
mete le nazionali al mondo, o quasi (il Burundi non 
mi pare di averlo visto), ed è possibile fare i vari tipi 
di torneo (Coppa del Mondo al completo, solo la 
fase a eliminazione diretta o Play Off e la lega a 
punti), ma la composizione dei gironi è random 
non si può simulare questa edizione della Coppa del 
Mondo Cosi come non è possibile editare i nomi 
dei giocatori delie squadre. Un vero peccato. 
Vibbe, non si può avere tutto dalla vita. In compen- 
so è possibile salvare i replay (e con quel tipo di 
visuale, nonché grane alta programmazione del 
gioco, si possono fare delle azioni die sono spazio 



assoluto), giocare fino m otto e cambiare un sacco 
di parametri quali la durata del tempo, il tipo di 
campo. La presenza o meno dei fuorigioco e del fall’ 
e via dicendo. Adesso devo andare, in«a la partita 
Un'ultima nota di cronaca, Maradona nei scorsi 
giorni è stato trovato positivo al doping (lo sapevo! 
E stata Ja prima cosa che mi è venuta in mente 
quando l'ho visto esultare davanti alla telecamera 
dopo il suo gol,.,) e adesso è fuori, V Argentina 
senza, di lui non andrà avanti per molto, vedrete. 
Supplemento al diario di bordo. E" andata, meno 
male. Italia - Messico e Eire - Norvegia sono finite 



entrambe in pariti La prima per una a uno (vaiai 
Massaro!) e la seconda per zero a zero. Tutte e 
quattro le squadre sono a quattro punti con la stes- 
sa differenza reti e a causa del risultato degli scontri 
diretti siamo finiti al terzo posto Un grazie alla 
Russia che battendo il Carne run per sci a uno ci ha 
assicurato il passaggio del turno. 

2 Luglio 1 994. Prima nota dolente. Stasera si gioca 
con la Nigeria, che si è rivelata una squadra coi 
tontrobeep. Seconda nota dolente: Max è tornato 
da Chicago C’é solo una notizia positiva Max è rin- 
chiuso in casa con quaranta di febbre, l'è beccato la 
rnonomjdeosi. Non che sia una bella cosa, ma alme- 
no cosi non è net pieno delle sue forze. Dovremmo 
farcela (tiè?) 

Supplemento, Centoventi minuti da infarto Abbia- 
mo giocato contro una Nigeria Inesistente che ha 
fatto un solo Oro m porta e un gol, Abbiamo dovu- 
to combattere e vincere contro quel fo-beeepl-o 
arbitro di beeep! beeep-beeep-beeeeeeeeeoeep! 
Con tutti i santi che gli sto tirando dietro se doma- 
ni è ancora vivo è un miracolo 1 Ma è possibile? Non 
ci ha dato quattro rigori. Ha espulso Zola cosi, per 
sport. Sono incavola - 
to come una iena! 
Meno male che Sag- 
gio si è svegliato. 
Siamo nei quarti di 
finale. 

Data astrale, 9 Luglio 
. 1994 Mi sono porta- 
to FIFA a casa perchè 
ho avuto il benestare 
da Max per poterlo 
provare con calma 
per questa recensio- 
ne Creai! Bellissimo, 
il massimo. Un vero 
spasso Non vi dico i 
mega parti toni che ci 
stiamo facendo in 
redazione io, BDM, 
Mao, Baffo e tutti gii 
litri. Per quel che 
riguarda l'audio, beh., 
era già bello con la 
SB 16 ASP. ma con 
l'AWE 32 é "er 
mejo' M , parlo ovvia- 
mente delle colonne sonore. Parlando di 5FX inve- 
ce ho da fare un appunto. E T per il fischio deH'arbi- 
tro, un po’ oscido a dire il vero. Amen 
Come da previsione l'Argentina è stata eliminata 
dalla Romania: fuori una Stasera invece ce La dovre- 
mo vedere con la Spagna, ormai ho come la sensa- 
zione che niente e nessuno ci possa fermare (faccia- 
mo le coma). 

Aggiornamento, Anche questa è andata. E' sua una 
partita sofferta, ma abbiamo vinto Due a uno. In 
rete i due Saggio, prima Dino con un siluro da fuori 
area e al quarancaduesimo il mitico Roberti no. che 
ci ha così risparmiato il suicidio dei supplementari 
L'arbitro stavolta d ha graziato, non ha visto una 
gomitata di Tasi otti sul setto nasale di uno spagno- 
lo (naso rotto, h azz!). Meglio cosi 
13 Luglio 1994, G avviciniamo al momento della 
verità Stasera abbiamo dì fronte la Bulgari» di Stoit- 
chkov, Ko stadi nov e Letthkov (quest’ultimo autore 
del gol partita contro la Germania), La squadra di 
Matthaus è tornata a casa, Tunica altra formazione, 
oltre al Brasile e a noi, che poteva aspirare alfa vit- 
toria del quarto titolo mondiate. Fuori due. Come 
con la Norvegia suseifa ci sarà un raduno redazio- 
nale a casa mia per poi poter andare a festeggiar è in 
caso dì vittoria tutti insieme, A dopo, 




dalla nostra pane. Siamo in finale*!! 

Data astrale. 17 Luglio 1994. Ore J 4.20 Pensierino 
della none (anche se è pomerìggio). Stasera si gioca 
fa Finale Mondiale contro il Brasile, Non sarà facile, 
visto soprattutto il fatto che Saggio è fn condizioni 
precarie e probabilmente non giocherà e che mezza 
squadra e acciaccata. Beh* preferirei chiudere qui la 
recensione e ricordare questa avventura mondiale 
per tutto quello di buono che ha fatto la nostra 
nazionale, ma so che non resisterò a un supplemen- 
to finale, qualunque sarà il risultato della partita. A 
dopo quindi. 

Supplemento personale. Ore 00.32: abbiamo perso. 
Inutile dire che da domani partirà un nuovo Sport 
redazionale: la caccia ai caporedattore! 

Emanuele "SHIN" Stichihne 


Non ho motto da dire, 
se non che FIFA è il 
| più bai gioco dì calcio 
mai uscito su PC. o 
almeno io lo reputo 
tale. Anzi, credo che 
FIFA sìa il piu bel gioco di calcio in assoluto. La pro- 
grammazione è ottima sotto ogni aspetto (spero che 
nella versione finale tolgano quel trucchstto che ho 
scoperto giocandovi, grafica, animazione e sonoro 
sono eccellenti— insomma è spottacoiere, è giocabi- 
le ed è facile da controllare... è tutto. Personalmente 
lo preferisco a Sensìble (meno spettacolare e meno 
completo), a Goal (vedi Sensìble a aggiungi una pro- 
grammazione piena di bug.. J, e alle versioni di FIFA 
su MD e SNES (meno fluide). Non ha paragoni, 
anche se un paio di dtfettuzxi ce M Ha (ne Ho periato 
nella recensione). Difetti che comunque sono sop- 
portabilissimi e che non dovrebbero esonerare nes- 
suno di voi dall'acquisto dì questo gioco. To la vado 
cosi, per il resto fate vobia. 
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cateto (canto per 
girare un po' i! ■ 


È" inutile far finta di niente, a distanza di 
soli due giorni dalla finalissima dei campionati mon- 
di ali, si prova ancora quella sensazione di rabbia 
mista a rassegnazione che ormai d porteremo die- 
tro per qualche tempo; purtroppo lo smacco di 
aver perso per la seconda volta contro il Brasile 
nella partita più importante del mondo, è una cosa 
davvero difficile da mandar giu. Probabilmente 
quando voi starete leggendo queste righe sarete 
appena tornaci dalle vacanze (beati voi» lo non ne 
posso piu di scrivere) e il ricordo di questo episo- 
dio sarà solo un particolare di poco importanza, ma 
in questo momento mi viene difficile pensare ad 
altro 

Perdi piu ('orrendo caporedattore mi ha scaraventa- 
to dietro questo 
nuovo gioco di 

col- 
tello nella piaga), ma 
strana mente l'aver gioca- 
to a Wild Cup Soccer non 
mi ha demoralizzato, anzi, 
penso proprio abbia avuto delie 
proprietà terapeutiche! Infatti Ja 
simulazione calcistica in questione 
non è propriamente una competi- 
zione "nel pieno rispetto delle rego- 
le e dei giocatori' 1 , piuttosto la sì 
potrebbe definire in due uniche, sin- 
gole, parole: NASSACRO TOTA- 
LE!!! 

Ebbene si, la serte Brucai Sport non si 
è di certo fermata e questo "Soccer" 
promette di far divertire tutti quelli che 
hanno sognato di sparare letteralmente al 
proprio avversario; qualcuno immagino stia già 
sbavando nella speranza di poter fucilare alle spalle 
Bebeto o Cafu (e Romano dove f avete lasciato?), 
purtroppo II gioco ha unambientaiioril principal- 
mente fancasy. tanTè che i giocatori in campo sono 
nani, rinoceronti» scimmie, orsetti (io ADORO 


Dopo i massacri 
di Brutal Sport 
Football, la 
Millennium cl 
riprova con un 
nuovo gioco 
ultraviolento, 
questa volta 
ambientato sui 
campi di calcio. 




staccare la testa agli orsetti!) etc. 

All'inizio potrete partecipare alia Wild Cup, militare 
nel campionato o giocarvi una "unfriendly" (che la 
dice davvero lunga sullo stile di gioco); se scegliere- 
te la coppa, entrerete in un torneo ad eliminazione 
diretta (niente qualificazioni, quindi), in cui solo i più 
crudeli riusciranno a sopravvivere! Per quanto 
riguarda il campionato invece sono le solite regole, 
regole che in ogni caso vengono fatte rispettare 
solo a livello di punti e non certo sul campo, dove 
la distruzione è d'obbligo. A questo punto rimane 
solo funfriendly, che come si deduce dai nome è 
una amichevole, davvero poco amichevole... 

Prima di iniziare ogni partita ci sono varie opzioni a 
cui potrete accedere (questo vale per ogni tipo di 
gioco, campionato e coppa inclusi), anzitutto la for- 
mazione m campo può essere di tre tipi» wimpish, 
abnormal e bruta! (è quasi inutile sottolineare che 
quest'ultima rimane la più efficace)* naturalmente i 
giocatori sono sempre e comunque 1 1 per parte. 

Se lo ritenete necessario, è possibile sostituire un 
giocatore con un aitro. ma sinceramente ( utilità di 
una simile operazione rimane un po' dubbia, dato 
che la vostra squadra non ha riserve o simili, a 
meno di non comprarli (a caro prezzo, purtroppo, 
sempre che non vi rifilino delle schiappe assurde). 
Una schermata apposita vi da tutte le caratteristi* 
che dei vostri giocatori e della squadra in generale, 
qui potrete dare un occhio a quanti got avete segna - 
tOr a quante partite avete partecipato e quante 
teste avete mozzato (non È una battuta, vi assicu- 
ro!), Le abilità di ogni squadra sono suddivise in 
mteHfcenia, aggressività, potenza di tiro, stamina e 
velocità, inoltre dovrete sempre tener d’occhio il 
vostro conto in banca, poiché mantenere una squa- 
dra costa e non poco. 

Prima di scendere in campo conviene dare 
un'occhiata anche al nostro avversano, per capire 
che tipo è» come agirà sul campo e sopra tutto se 
vale la pena comprare qualche armena giusto per 
precauzione. 

A proposito di armi, in Wild Cup troverete un 
armamentario limitato ma assai letale comprenden- 
te spade corte e lunghe* scudi, pistole e feci li lancia - 
missili davvero letali! Tutto questo per infierire nel 
modo piu crudele possibile sui vostri miseri avver- 
sari, il cui destino 
non è certo fra I più 
allegri (soprattutto a 
tre metri sotto terra). 

Una delle cose a cui pen- 
are, una volta accumula- 
to sufficiente denaro, è 
quella di comprare dei gioca- 
tori veramente massicci, anche a 
costo di pagarli oro! Queste vi con- 
sentirà di formare una squadra dalle 
potenzialità assurde in 
grado di sterminare 
chiunque osi contrastarvi 
HBr nel campionato (questo si 

che è sano spìrito sportivo. 

W eh! >- 

Se invece siete particolarmente pove* 
ri e avete perso una marea dì giocatori, 
non vi rimane altro da fare che rivendere J 
vostri stessi "atleti" e le armi, nella speranza 
di rifarvi in qualche maniera, ma non sperato In 
un miracolo. 

Un'opzione particolarmente azzeccata vi permette 
di salvare e ricaricare la posizione di gioco, in que- 
sta maniera potrete intraprendere un campionato 
di calcio del tutto sicuri che non vi toccherà rico* 
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minci&re ogni vola che perdete, va via la corrente, 
b mamma vi chiama per b cena, il gatto vi ruba i 
dischetti, il cane se li mangia, etc 
Entrati in campo potrete dar via al massacro, tanto 
per darvi un idea tenete conto che potrete atterra- 
re i vostri avversari macellari doli a furia de takle set- 
volati o prendendoli direttamente a pugni* se poi 
avete delle armi vi converti usarle; vi assicuro che 
affettare un avversano con uno spadone o sparargli 
con il fucile è un'espe nenia mica male 
Quando un giocatore termina la sua energia non c*è 
più niente da fare* la testa gli verrà orribilmente 
decapitata {non che sia cosi orribile» il gioco mantie- 
ne sempre uno stile demenziale) e un teschio colo- 
rato sui campo indicherà la sua tragica dipartita. 
Purtroppo le armi a lunga gittata (come la pistola ed 
il fucile) sono molto pericolose anche per i nostri 
giocatori» i quali rischiano di trovarsi all'interno del 
nostro raggio d' azione e quindi venire accidental- 
mente colpiti. 

Ogni tanto potranno apparire sul campo dei bonus 
alquanto prodigiosi» questi hanno la caratteristica di 
modificare la densità molecolare del pallone e quin- 
di trasformarlo in vari oggetti, può infatti diventare 
una palla d'acciaio praticamente inarrestabile (tutti i 
giocatori sulla linea di tiro sono automaticamente 
spazzati via) o una sfera infuocata in grado di incen- 
diare chiunque la tocchi (esistono comunque tutta 
una sene di bonus che non vi sto ad elencare, giu- 
sto per non rovinarvi il divertimento), 

Qk. dato che ormai ho raggiunto uno stato coma- 
toso totale, mi sa che è il caso di darci un taglio e di 
passare direttamente al commento (traduz. 
cos'altro devo scrivere?). Alla prossima, gente 


Mirko *TMB" Marengo" 


Il primo Bruta! Sport 
Football non mi era 
affatto piaciuto, tecni- 
camente penoso 
sotto tutti i punti di 
vista, ben poco giocatale e sicuramente trascurabile 
Quando Max mi ha dato in mano i due dischetti di 
Wild Cup ho pensato "cl risiamo, un altro bidone 4 *, 
Invece tutto sommato ho notato che la Teque non è 
caduta poi così in basso, come è invece accaduto più 
volte negli anni passati (voi ve lo ricordate Strìder per 
Amiga, no?}. Tecnicamente siamo alle solite, la prò» 
spettivi adottata è praticamente quella di RFA Soc 
cor (sarà un caso?}, ma le dimensioni dell'area di 
gioco e soprattutto lo acrolling non soddisfano affat- 
to', la grafica si muove discretamente male (ma alme- 
no è veloce) e le collisióni degli aprite non sono pro- 
prio lo stato dell'arte. Fortunatamente ia giocati il ita 
non è da buttar via, Wild Cup infatti si lascia piace- 
volmente giocare per qualche oratta, de resto un 
gioco di calcio dove potete utilizzare spade e fucili 
per fermare i vostri avversari non lo si trova spesso in 
giro» ( originalità e sicuramente dalla sua parte. Pur- 
troppo dopo ì primi spargimenti di sangue perderete 
l'entusiasmo, tenete conto che tecnica e tattica di 
gioco non sono proprio le caratteristictie salienti di 
questo prodotto, si va avanti eliminando »l maggior 
numero di avversari e si tenta dì infilare la palla in 
rete Cai fa per dira) alla meno peggio, non ci sono 
passaggi o finezza tipo colpi di tacco o rovesciate, 
purtroppo. 

Se alla Teque avessero reso il gioco un atti mi no più 
complesso e più curato da! lato tecnico, beh, state 
certi che ci saremmo trovati di fronte ad un gran bel 
gioco, invece cosi rimane completo solo a metà. 
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Dopo un periodo di apparente 
dalla scena vìaeoludica 


Sto febbrilmente 
scrivendo quesu recensione 
mentre il sole spacca letteral- 
mente le pietre c la Coca 
Cola che ho ordinato al bar 
tarda ad arrivare,, maledizio- 
ne. comincio a perdere le 
| forze» fa' mia vista si annebbia,, 
tutto per colpa di Return co 
Ringwodd. la nuova avventura 
Tsunami che Max è riuscito ad affibbiarmi con il 
suo classico tacchetto dell'accalappiamento 


mondiale la Tsunami torna 
all'attacco con il suo primo sequel 
ufficiale, naturalmente ispirato 
ai romanzi di fantascienza 
di Larry Niven. 


Ad ogni modo, come già annunciato nel cappello di 
questi recensione, la Tiunamì è tornata sul merca- 


to con un seguito, e più precisamente quello di 
dd, avventura Sulla fai 
t ormai a un anno fa 


Ringwarld, avventura sulla falsariga di Space Quest 
risalente on 



Ecco l'interfaccia di giocò di Return lo Ringwodd in tutto il suo 
splendore. Come potete notare te somiglianze con la Sierra non 
sono poche sono presenti lutti i classici guarda, usa. cammina e 
"parla con' Oa notare l'icona con l'omino stilizzato; questa vi 
permetterà di scegliere il personaggi da controllare, 
biella parte bassa è poi sempre presente I inventario, ottima scelta 
per tenere tutti gli oggetti posseduti sott occhio! 



Il primo episodio di questa serie (sono consapevole 
che siamo solo alla seconda puntata, ma potrebbe 
anche essercene una terza .) vi metteva nei panni di 
Qumn, un terrestre che con t'aiuto di una ragazza e 
di un alieno motto simile ai Kifrathi di Wing Cam* 
mander aveva lo scopo di salvare l'universo da una 
catastrofe di incredibili proporzioni causata, più o 
meno direttamente, da una razza aliena detta Pup- 
peteers (descritti nel manuale di gioco come la spe* 
eie più codarda deiruniverso). 

L'avventura finiva con i nostri tre eroi che, dopo 
aver rischiato le foro vite e le toro reputazioni, riu- 
scivano a sventare un sanguinoso genocidio causato 
dalla terribile guerra tra razze 
Tutti gli esseri umani {e non) senzienti sJ aspetto 
rebbero a questo punto onori e glorie. ville a schie- 
ra e super automobili in omaggio» un P7 Laptop e 
un paio di ragazze immagine come premi per la riu- 
scita neinmpresa.. e invece no! 

I tre fortunati eroi vengono seduta stante accusati 
di tradimento e furto; una taglia sulla testa da parte 
dell'impero di ICzin, un'altra dai Puppeteers. Mica 
male per un tris di eroi che ha appena salvato tutto 
quello che esiste nell'universo conosciuto dalfau co- 
distruzione. 

E 1 proprio vero che quando la fortuna decìde di 
manifestarsi... sbaglia sempre persona Lasciamo 
comunque perdere le disquisizione superstiziose 
tanto care al nostro Shogun Caporedattoriale per 
cominciare a parlare di Return co Rmgworid, 

Ai l'inizio del gioco vi trovate a bordo della Lance of 
Truth. astronave utilizzata per fuggire (naturalmen* 
te rubata!) dai vostri inseguitori. Il vostro compito» 
ora, è quello di ritornare nel Rmgworid {meta delia 
prima avventura) e nascondervi £ fino al momento 
in cut sana possibile riscattarvi. Ma. 
come se tutto questo macello non 
bastasse ancora, i nostri impavidi eroi 
hanno perso le coordinate del 
Ringworfd, e l'unico modo per reco* 
penarle è operare Qumn al fine di 
estrargli il supporto magnetico conte- 
nuto nella milza, ma per fare questo 
bisognerà prima riuscire ad attivare 
t ÀutoDoc; una sorta di macchina 
cilindrica che funziona come chirurgo! 
E non è ancora ftniu' Dovrete infatti 
riparare uno dei due propulsori 
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Ed ecco, infine, I 1 interfaccia pei i dialoghi 
utilizzata dalla Tsunami come per le 
avventure della Lucas a seconda della 
frase scelta il discorso prende ià determi- 
nale pieghe! 


hyperdrìve tramite un congegno che ha le 
pile scariche. Volete altre delucidazioni o 
vi bastano? Sento un coro che uria “Stop*'. 
Ok, come volete, mi fermo. 

Tornando al Rìngworld non crediate che 
arnvarcì voglia dire salvarsi senza proble- 
mi» dovete infatti sapere che una forza 
discretamente pericolosa e poco disposta 
a ragionare è stata attratta dal casino che 
avete provocato durante (‘avventura pre- 
cedente. Tale forza è chiamata: ÀRM (che 
sta per United Natio nj f s Amaìgimated 
Regtonal Militìa)» scusatemi, ma già il nome 
è tutto dire... 

Diciamo a questo punto che la struttura base 
dell'avventura È rimasta la stessa deli episodio pre- 
cedente sono presenti le solite icone usa, parla, 
guarda, cammina e un nuovo comando che serve 
per cambiare il personaggio utilizzato; dovete infatti 
sapere che, a differenza del precedente episodio. 



Ecco la mappa stellare, dopo aver risolto un paio di 
enigmi riuscirete a recuperare le coordinate del 
Ringwodd (in alto a sinistra). 



EZ3SBS 


E come poteva mancare il ponte di comando? In questa 
locazione si concentra tuffa la parie iniziale del gioco; 
Duino avrà la funzione del jolly, dovrà infatti lare in 
modo che l'astronave ritorni a funzionare perfettamente; 
Seefcer ot Vengeance si occupa della navigazione men- 
tre Miranda assolve ai compiti dì ingegnere 
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Due fotogrammi presi dallinl ro- 
taci nella prima falò potrete 
notare un Puppeieers sulla sini- 
stia e un ufficiale dell'ARM; nella 
seconda un incrociatore 

dell'ARM lancia una pattuglia d'attacco al vostro Inse- 
yulmenlo. 


guraiione richiesta per giocare: un 396 a 25 Mh& 
640 K Ram (di cui ben 590 K liberi airawio), 1 Mega 
di spailo su Hard disk, una VGA a 256 colori (non 
è supportata la MCGA), urt CD-ROM con un tran- 
sfer-rate di almeno 150 Kbyte al secondo, una 
scheda Sound Blister o compatibile, una Covo» 
Sound Master II, una Pro Audio Spettro m 16 o una 



Particolarmente inte- 
ressatile questa loca- 
zione; il laboratorio 
dove Miranda esegue 
tutti i test scientifici 
vi tornerà utile alHnr- 
zio del gioco per 
recuperare un paio di 
oggetti interessanti 




questa volta potrete cambiare 
in qualsiasi momento il perso- 
naggio controllato tra I tre 
disponibili. Che fortuna, eh? 
Tutto questo, però, si traduce 
in un 'ulte riore complicazione, 
visto che non dovrete solo 
riuscire a capire cosa fare e 
con quali oggetti, ma anche 
con chi. 

Per dò che riguarda la confi* 


Ecco uno dei terminali ai quali 
potrete accedere m ogni momen- 
to , questo in particolare è quello 
utilizzalo da Quinn sul ponte di 
comando e serve a effettuare vari 
nlevamenlr tramite i sensori dei 
vostro vascello 
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Ecco i sistema di 
carico-scarico della 
nave, tramile I con* 
troll! presemi sul pan- 
nello di sm Is Ira potre- 
te muovere il disposi- 
tivo presente sul sol- 
litio o aprire I portai* 
Ioni 



Ed ecco il vostro medico, come dite? Non lo vedete? 
Massi dai, quella specie di gatibiotlo cilindrico è un chi- 
rurgo col fiocchi, fidatevi, attivatelo e poi provate una 
delle sue innumere voti funzioni 


Roland RAP*tO (fa scheda che in teoria dovrebbe 
rubare mercato alta Sound Blister, ma che a quanto | 
pare... meglio lasciar perdere). 

Stefano “SOM" Petruffo | 


luminili 


La Tsunami ha tanta- 
lo il colpaccio con 
questo seguito di 
Ring world, avventura 
uscita un annetto 
addietro che doveva il 
trama, peraltro parecchio caotica, 
ispirata ai libri di Larry Niven, 

Questo seguito ha colmato le lacune del precedente 
episodio aggiungendo quel tanto d’ interattività che 
basta per far sentire il giocatore “attivo'’ (nel gioco 
da cui questo seguito prende spunto era presante 
davvero troppo testo a poca interattività-,, ci si trova- 
va praticamente di fronte a una sorta di slfdeshow 
semi- interattivo e. conseguentemente, noioso s trop- 
po facile), 

Lo scaJìng dei personaggi è stato migliorato, ma 
ahimè, sono venuti alfa luce un paio di fastidiosi 
difetti dovuti purtroppo a una programmazione abba- 
stanza approssimativa e a un uso del CD decisamen- 
te Insufficiente. Dovete infatti sapere che II gioco è 
interamente pariate fin inglese... sa non si ora capito 

K dalle foto) e le locazioni sono "sto rata" su CD. 

sa ne consegue da questo? Semplice' ogni volta 
che s intraprende un dialogo o si cambia locazione ai 
è costretti a subire delie fastidiose attese che spez- 
zano te continuità in maniera davvero irritante. 

Le grafica è realizzata discretamente: sebbene i livelli 
LucasÀits siano ancora lontani anni luce. 1 grafici 
die Da Tsunami hanno fatto un lavoro dignitosa lanche 
se c è da puntualizzare che i colori potevano essere 
scelti più accuratamente, cosi come alcune locazioni 
avrebbero potuto essere disegnate meglio). 

Che dira quindi di questo Ringworid? Condannarlo 
senza pietà mi sembra eccessivo, ma d'altro canto 
non è nemmeno possibile assegnargli uno Star 
Player,,. Sapete che vi dico? Return to Ringworid è 
par Heotenno nte indicate, come già era successo por 
il primo episodio, ai fan di Larry Niven e a tutti gli 
amanti di un certo tipo di fantascienza "demenzia* 
1*". - Gli altri stiano molto attenti prima di aprire il 
portafoglio. 
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avanti 
si trai- 


Qui potrete vedere dove si allenano 
tutte le squadre rivali 


loco cosa vuol dire "it mondo del Calcio*: qui dovrete scegliere il Itrogo che ospiterà la 
popolare kermesse sportiva, prima selezionando d continente, e poi lo stato Mor abbiamo 
nostalgicamente optato per r I rafia . . 




w 


Vi assicuro che in queste 
momento vorrei essere da tutt altra 
parte. Non importa dove, ma allon- 
( u natemi per un momento da qual- 
: siasi cosa che abbia a che fare col 
j calcio, coi mondiali, con gli al lena - 
j menti, con le simulazioni e, soprat* 
; tutto, con questo gestionale. Per* 
! che? Ma perchè mi ha fatto danna* 
; re, ecco il perchè! Allora, torniamo 
indietro net tempo (al 20 luglio) e 
narriamo cosa accadde quel giorno 
I in Redazione arrivano diversi pac- 
i chi. Uno conteneva Wfng Comma/i* 

, der Armada, e fu subito sottrano 
] alla curiosità redazionale da quella 
! buon'anima dì Stefano Petrullo. 
j Un'altro conteneva del materiale 
j relativo a Wing Commander 3, e 
: anche questo segui la sorte del suo 
immediato predecessore. Il terzo 
pacco conteneva Central Intelligen- 
ce, ma quello me lo babbai io con 
estrema soddisfazione Infine man* 
cava lui, il quarto pacco, anzi. IL 
PACCO per antonomasia, quello, 
per capirci, che quando arriva resta 
sempre orfano di redattori che se 
ne vogliano occupare. Marco 
cercando qualcuno a cui afl” 
improvvisamente si fece 
Mirko "Ci penso io. di cosa 
ta?" "Di uno splendido gestionale di 
calcio". Improvvisamente il buon 
TMB fece sparire le sue mani die- 
tro la schiena, negandosi proprio 
nell'istante prima che il pacco pas- 
sasse nelle medesime, e facendo si 
che quei poveri dischetti cadessero 
rovinosamente a terra, lo, che ero 
li a giocare a Central Intelligence, 
mi persi la prima parte della scena, 
ma feci giusto in tempo a lanciarmi 
sui poveri supporti prima che toc- 
cassero il suolo "Ma siete matti? 
Potevano rompersi!" "Ah, bravo. 


allora visto che lì hai presi tu, fatti 
pure la recensione". Ma cosa avrà 
mai avuto di male questo gioco, 
penso io con fare sornione, provia- 
molo! Non avessi mai cercato dì 
farlo,,, improvvisamente il Pentium 
di redazione inizia a frullare il modo 
abbastanza sinistro, sullo schermo 
appaiono delle scritte strane, e infi- 
ne il sistema si blocca. Vabbt , amen, 
penso io, sarà un problema di confi- 
gurazione. La cambio, ed ecco che il 
gioco pare funzionare; orrore, è 
tutto in tedesco! Già i miei col leghi, 
gente simpatica, facevano a gara per 
offrirmi la loro solidarietà, manife- 
standola col cuore in mano grazie 
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Emi 




Non bastavano frutti 
gli stramaledettissimi 
giochi di calcio 
faualcuno meritevole, 
altri uno 


più brutta 
dell'altro) che le 
software house ci 
hanno propinata nel 
periodo estivo. No, 
doveva anche 
arrivare lo 
stramaledettissimo 
gestionale sullo 
stramaledettissimo 
Campionato del 
Mondo di Calcio. 


La pietra dello scandalo: se i nomi dei giocatori italiani 
sono questi, perche durante le partite il gioco non ne ha 
tenuto conto? 










ad amichevoli pacche sulla schiena accompagnate 
dai lazzi di rito: "Ah, che sfìga! Ti sei beccato il 
gioco in tedesco! Godi godi "/Oh, bé, amen, passo 
la sezione dei codici ed ecco che.. Il computer si 
impianta un akra volta. Inizio a sacramentare come 
si suole solo nelle grandi occasioni, e ricarico tutto 
da capo, modificando per l'ennesima volta * file 
Aucoexec e Confìg. E rifaccio da capo, tanto prima 
0 poi avrebbe dovuto funzionare. Con mio estremo 
stupore, al decimo tentativo fallito, rresco a lanciare 
il programma richiamando un file EXE a caso pre- 
sente nella directory d 'installazione, e con esso rie- 
sco ad andare avanti per un bel po' nel gioco Oh. 
finalmente ci siamo: le scritte cominciavano e esse* 
re in Inglese (era gii un passo avanti, anche se avrei 
preferito la lingua di Dante), potevo portare l'Italia 
negli Usa (o in qualunque altro paese del mondo 
dove avrei preferito si fossero tenuti ■ mondiali), e 
allenarla come dicevo io. Essenzialmente il gioco è 
tutto qui. un puro manageriale dove affronterete 
allenamenti, strategie di attacco e di difesa, nonché 
incontri mondani e decisioni di minore importanza 
tipo 1 calciatori devono fare sesso in ritiro oppure 
no?" Tutto qui, per un totale di 13 mega di memo- 
ria rubati all'hard disk e per un numero imprecisato 
di schermate in risoluzione in ceri acciaia 320x400, 
fortunatamente di pregevole fattura. Per il resto il 
programma pare, di primo acchito, fare acqua da 
tutte le parti. Ironicamente ri manuale riporta la 
seguente dicitura: "I nostri programmi vengono 
testati in maniera da uscire del tutto privi di errori, 
al 100% Tuttavia* a causa della crescente comples- 
sità del software, non sempre ti è possibile verifica- 
re il completo funzionamento dei programmi Se 
aveste dei problemi, contattateci” o qualcosa di 
molto simile Ecco dunque che si spiega I ) la cre- 
scente difficoltà a far girare il prodotto e 2) per 
quale ragione io abbia modificato i nomi dei gioca- 
tori italiani (una foto lo dimostra) con redi tot a 
parte e, una volta caricato il gioco, le impostazioni 


sono rimaste quelle di prima... Può darsi che i difetti 
di cui sopra vengano eliminaci nel momento della 
commercializzazione, dato che a noi è stata spedita 
un'alpha release proprio a scopo di recensione, ma 
in caso contrario noi vi abbiamo messi sull'avviso., 

Di questo gioco saranno disponibili quattro diverse 
versioni: PC. PC CD Rom. Amiga e Amiga AG A, Le 
prime due necessitante di un 386 (min^ con 4 mega 
dt memoria libera e* come già detto in precedenza, 
si ciucciano beatamente 1 3Mb di disco fìsso. Fortu- 
natamente por la seconda c e la possibilità di far 
girare il software direttamente da CD, con un note* 
vole rallentamento del razione di gioco (ma che 
azione ci potrà mai essere in un gestionale?) la 


versione Amiga 500/600 si avvarrà di un numero 
imprectsato di duchi, sarà installabile su HD e 
richiederà almeno 1Mb di memoria, sempre che 
non lo vociate far partire da Workbench, è in tal 
casosa richiesta aumenta di altri 500Kb, infine, la 
versione per A 1200 e A4QQQ richiederà obbligato* 
riamente l'hard disk, ma si avvarrà di una grafica 
decisamente più bella. 

Paolo Beile r 




Eccoci in panchina, 
sulla destra potete 
ammirare i nomi 
del giocatori e le 
loro caratteristiche, 
unite a una sventa* 
gitala globale sulla 
squadra nel suo 
intero 
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La slampa ci terrà 
costantemente infor- 
mati su ogni minima 
cavolaia A volte 
azzeccandoci, come 
in questo caso... 
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Eccoci in fase di allenamen- 
to. ai rigori Da qui in poi, 
entreremo nel vivo del 
gioco Peccato che non 
possiamo mostrarvi le rela- 
tive fotografie: it grabber è 
infatti entrato m sciopero e 
non ha più voluto saperne 
di funzionare! 



Dietro a questo prò* 
grammo c'è del lavo- 
ro. e si vede. Una 
serie di schermate di 
pregevole fattura ci 
accompagna per tutto il gioco, ci illumina sugli inter- 
ni e sui personaggi, e ci fa capire al volo quello che 
sta succedendo. L'aspetto gestionale è stato curato 
molto bene, prevedendo una gran quantità dì schemi 
sia d'attacco sia di difesa, e come se non bastasse è 
possibile seguire individualmente ogni singolo gioca- 
tore, Anzi, fare ciò sarà necessario proprio perché 
ogni membro della vostra squadra ha un suo caratte- 
re individuale, le sue abilità speciali e a volte quelle 
caratteristiche che lo rendono un fuori classe. Dovre- 
te dunque seguire tutto l'allenamento con estrema 
coscienza, decidendo in seguito che schemi adottare 
durante le partite. Questi potranno variare durante le 
medesime a seconda degli eventi che capitano 
(sostituzioni, gente che si fa male,. J, ma naturalmen- 
te cambieranno anche i piani avversari... Insamma, 
come gioco è discretamente interessante e può pia- 
cere un po’ a tutti, ma in particolare a tutti coloro che 
si sentono un Secchi o un Trapattonì e a coloro che 
preferiscono ragionare piuttosto che smerlettare col 
joystick. Può sembrare strano un commento cosi 
positivo, dopo che ho passato i tre quarti delta recen- 
■sioite a premiere in giro, ma al di là del bachi e dei 
problemi che ho avuto a giocare (non vi dico I casini, 
poi. per fare le foto), si tratta comunque di un gestio- 
nale estremamente completo e da tenere vivamente 
in considerazione Con qualche riserva per catti stra- 
falcioni di programmazione . . . 
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Ma corpo di mille 
sardine cotte al 
vapore, è mai 
possibile che questi 
dannati pirati 
debbano sempre 
rompere le scatole al 
sottoscritto? Ma io 
non ne posso più, mi 
sono stufato! 


• 

Non so per quale assurdo motivo, ma 
ogni tot mesi mi becco un gioco con ' sti dannati 
pirati, ho iniziato con quel "capolavoro assoluto' 1 di 
Pìracy (naturalmente programmato da quei geni 
della I CE ) per poi passare a Pira te s! Gold (delia 
più fortunata MicroFrose) e adesso eccomi qua a 
parlarvi ancora di bucanieri, che non sono affatto 
dei biscotti come pensa qualcuno. 

La stona stavolta è un po' diversa, infatti il tipo di 
gioco non rientra nella categoria delie simulazioni 
strategiche, ma In quella degli arcade, giochi a me 
decisamente più congeniali soprattutto quando 
sono ben programmati, vedremo comunque se que- 
sto TNT sarà all'altezza delle aspettative... come 
“quali aspettative '7 Ma in somma? Non avete mai 
sentito parlare di questo fantàstico gioco ne della 
Knsalis?!? Ma dove vivete, nel Burundi inferiore? 
Scherzi a parte, neanch’io ne ero troppo informato, 
so solo che Stefano (il BDM) me fha rifilato e che 
adesso mi tocca necessariamente recensirlo, bello 
o brutto che sia. 

Giunti a questo punto mi rendo conto di non aver* 
vi ancora delucidato sulla trama e per farvi perdo- 
nare vi racconterò tutta la storiella, anche perché 
di cosa da dire sul gioco ce ne sono davvero poche 
(e quésto particolare già la dice lunga). 

Voi interpretate il ruolo di James T.Tirk (Tirfe per- 
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thè non pagava mal il suo equipaggio), famoso 
pirata temuto in tutto funiv... ehm, in tutti i mari, il 
vostro nome suscita terrore e angoscia in tutti I 
poni da qui a Santo Domingo e nessuna nave ose- 
rebbe mai sfidarvi, nessuna tranne quella di Capi- 
tan Fin bus. il cui nome suscita ter, . dove Tho già 
sentita questa? Il terribile capitano e il suo equipag- 
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gio di mocciosi cresciuti a bastoncini di merluzzo 
(naturalmente surgelati) non vi temono e in una 
giornata in cui il mare è più piatto di una pizza sur- 
gelata (tanto per rimanere in tema) vi attacca a 
colpì di scatolette Simmenthal, e a voi non resta 
che soccombere tragicamente, sommersi da ton- 
nellate di carne in gelatina,.. 

Il vostro equipaggio viene fatto prigioniero e un 
terribile destino lo attende, i vostri uomini verran- 
no infatti venduti sotto forma dì Tonno Indìgestibi- 
le (100 grammi in olio da motori) a IfBs estorta* 


questo a meno che non ri usciate a salvarli dal loro 
orrendo destino; fortunatamente il capitano (in 
pratica voi) è riuscito a scappare dalle peraltro 
viscide mani di Findus e quindi può mettersi in 
marcia per riportare a casa i suoi uomini, almeno 
per l'ora di cena. 

I marinai catturati si trovano all’interno di alcune 
gabbie sparse sul risola dei Demòni, un posto che 










diffidimene© vedrei© comparire suite guide 
dell A fpi tour, ma del resto non vi potevate ceno 
aspettare che il Capi Findus vi facilitasse la vita; per 
riuscire a liberare tulli i vostri compagni dovrete 
affrontare nell’ordine i quattro gli stage che com- 


tuttt la vostra ciurma. 

Ma non crediate sia finita qui. nell'ipotesi (lontana) 
che riusciste ad emergere dalla grotta, vi toccherà 
affrontare il terrificamo Tempio del Serpente, una 
specie dì monumento aneco che non si sa bene 




pongono il gioco, si inizia dal porto per poi termi- 
nare nella fortezza del malvagio pirata (comunque 
io di pirata buoni non ne ho mai visti, sari) 

Ogni livello ha le sue belle dilli* 
colti, all ‘inizio dovrete 
fare molta attenzio- 
ne poiché il _ ^ 

pericolo non * 

solo verrà da *. 

sopra il mare* Vj « * 

ma anche e s ì ^m 

soprattutto da /jS 

sotto, spesso ^ > - ; 

e voi ernie* ^ 

per cerca- 


colo ben più agguerrito di qual- 
siasi trabocchetto, fomrnata- 
mente dalla vostra avete una 
discreta dose di energia e una 
Spadtna sufficiente per i primi 
attacchi. 

Vi corneranno 
molto utili i 
negozi, nei 
quali potrete 
* c o m p rare 

medicinali ed 
\ 0 armi, proprio 

» jCv queste ultime vi 

permetteranno di 
colpire sempre da 
maggior distanza e 
in maniera piti 
* decisa, ricordate 

0 però che ogni cosa 

AguK*' ha il suo costo c 

quindi la ricerca di 
scrigni e sa echi pieni 
^ di denaro deve neces- 

sariamente rientrare nei 
vostri compiti. 

Detto tutto? Pare di si 
{incredibilmente, dato che 
ogni volta mi dimentico 
qualcosa), non mi resta che 
congedarmi sperando di non 
trovare mai più pirati sulla mia 
strada {di ogni genere) o sarà peggio 


tesori e 

oggetti utili per la 
riuscita di questo stage. 

Dopo una beltà nuoutma ve la 



Mirko "TMB” Marangon 
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trovarne l’uscita e, soprattutto, 
cercare di non perdervi sarà 
un'impresa storica! Ma ancor più start* 
co sarà affrontare il puzzolente capitano e tutti i 
suoi bambini grassocci all’interno delia fortezza 
pirata, nell'ultimo e decisivo livello! Non avete 
alte ma uve, o vincete o il vostro fegato si ridurrà in 
poltiglia a causa delle tonnellate di bastoncini fritti 
che vi toccherà sorbirvi per tutto il resto della 
vostra via! Un triste destino, non vi sembra* 
Diciamo a aueszo punto che T’NT non è solameli - 
te un arcade puro, ma introduce alcuni elementi 
puzzle, in modo da rendere il gioco un po’ più intri- 
gante rispetto alla massa (questo in teorìa), infetti vi 
capiterà spesso di incontrare leve e pulsanti che 
attivano o disattivano vari meccanismi sparsi per il 
livello, proprio per questo vi converrà far tesoro 
dei suggerimenti che alcuni dei marinài liberati vi 
daranno. 

Purtroppo, e ve ne accorgerete da subito, gli enigmi 
non sono gli unici problemi che vi $1 porranno nel 
corso delia vostra avventura (se cosi la possiamo 
definire), infetti i nemici rappresenteranno un osa* 


vedrete con una serie di orrendi 
Hobgoblm ansiosi di offrirvi un bel 
Martini... con voi nella parte dell oliva 1 
Anche qui dovrete darvi da fere se volete liberare 


La prima volta che ho 
visto la scatola di 
Trapn’Tfeasures ho 
cercato di capire da 
dove fosse saltato 
fuori, mi sono sforza- 
ta oltre ogni limite nella speranza di avere una mini- 
me illuminazione (cosa davvero difficile, considerato 
il soggetto), ma non c'è stato verso, mai visto prima 
in vita mia. Certo, i giochi non si giudicano dalla loro 
fama (anche Settfers non l'avevo mai sentito nomina- 
re, facendomi passare ugualmente parecchie notti in 
bianco), ma almeno un minimo di pubblicità la pote- 
vano anche farei Invece niente, bah,,. in ogni caso 
guardando il gioco ci si rende facilmente conto dei 
motivi che hanno spìnto la Krisalis a non esaltare piu 
di tanto questo TNT r Graficamente non è mole, apri- 
te plccollni ma definiti, colori scelti con una certa 
cura, scroti ìng pressoché perfetto, insomma nulla da 
ridire, se non fosse che tutto puzza di "già visto*’ 
almeno un milione di volte, non c'è nulla che lasci a 
bocca aperta come nel caso di Brian thè Uon o del 
recentissimo Mr.Nutt ta mio parere uno dei migliori 
p latto rm di questi ultimi anni), tutto è banalmente 
banale a tremendamente noioso. 

Prendiamo l'aspetto della gioca bili ta. cosa potrà mai 
offrire di nuovo un gioco con le solite leve e con gli 
abusati ssr mi pulsanti? Niente! A meno di non usare 
una grafica stupefacente e una maggiore enfasi dal 
tato arcade, sì finisce con il tediarsi inutilmente nella 
speranza di superare un livello, illudendosi tragica- 
mente che quello seguente sia meglio. 

Oddio, non vorrei sembrare eccessivamente distrutti- 
vo, ma di quastl giochi no abbiamo fin troppi su 
Amiga e sinceramente di questo Traps'nTreasures 
possiamo farne veramente a meno, soprattutto con 
un Puff nTumble o un Putty Squad alla porte. Lascia* 
te stare date retta a ma. 


2 Life 


Uftainifur 

? [Ss 1 q 




r peG 5 Azione 

► 6 R "p I C B 

P S 0 n B R D 

► GI0C W 
à LQ n 8 eunn' 


1? 


j 






EWEL 


srl 


COMPUTI RS ACCESSORI VIDEOGAMES 

20155 Moano - Via Mac Mahoh 75 


Tel. Negozio (02) 39260744 (5 lìnee r.a.) 
Fax 24 ORE (02) 33000035 (2 linee r.a.} 

ORDINA SUBITO: 

02 - 33000036 (5 linee r.a.) 


VIDEON 4.1 Gold L. 299.000 

Nuovo Digitalizzatore a Colori 

E' punìbile r allega re il Vitleun a un qualsiasi segnale 
vuleo (i ont|Hhilo v Super-VHS) v a i|iiaE*ju*i Amiga. 

Trucking automatico, Supporta ^interfaccia ÀREXX quindi Videon può 
essere programmato o piacimento. Supporto i nuovi Amiga 1200, 4000 
con palette migliorata, con possibilità di digitalizzare 2, 4, 8, 1 6, 32, 64, 
128, 256, 4.096, 29.971, 262.000 su una palette di 16.777.000 colori 
in risoluzioni da 320 x 256 fina a 1476 x 576 oppure 1600 x 1280 con 
VISIONA. Il software permette di creare tutti gli effetti. Può effettuare 
animazioni tridimensionali in tutte le risoluzioni Amiga, Inoltre il Videon 
4,1 è in grada di digitalizzare immagini in b/n con la stessa qualità di una 
scanner da 300 dpi. Salva I seguenti formati: LFF, IFF 24, RGB, ANIM. 

KIWIAR^DIS^2^^^^PE^AMIG^^00|Ì 

Hard Disk specifica per Amiga 1 200 interno completo di appesito cavo 
di connessione e software di gestione, semplicissima installazione. 

HARD DISK AMIGA 1200 170 Mb L. 599.000 1 


THE SUPER COPY L. 39.000 

E 1 ARRWATO IL MOMENTO DI POSSEDERE LA PIU POTENTE INTERFACCIA DE BACKUP MAI 
REALIZZATA. L’INTERFACCIA E DOTATA DI 2 LEO INDICATORI CHE SEGNALANO II GOFF 
RETTO FUNZIONAMENTO E IL TRASFERIMÉNTO DATI. Si CONNETTE DIRETTAMENTE ALLA 
PORTA DRIVE AMIGA (NON NECESSITA DJ SALDATURE 3 i QUINDI DI SEMPLICISSIMI 
INSTALLAZIONE. E‘ IN GRADO DI RIPRODURRE FEDELMENTE TUTTI s VOSTRI programmi 
originali riproduce esclusivamente program m originali per corse di sicurezza 

AD USO STRETTAMENTE PERSONALE 

^FFSKTAsSPfwdtn^iSMNnALiAN^ 


C-1TEXT AMIGA L. 89.000 

DELUXE PAINT 3 L. 29.000 

SUPERPLAN-LOGISTIX 2 L. 89.000 

CONTO CORRENTE AMIGA L. 19.000 

BILANCIO FAMIL. L. 19.000 

RUBRICA TELEFONIC ■ L. 19.000 

PROFESS PAINT L. 89.000 

DELUXE PAINT I L 89.000 

SUPER BASE PROF L. 89.000 


Kit Offerta 3 programmi Titti in 
Italiano !!! a sole L. 49.000 




jRR (TTTouTRirr: i\ italiano) L 99.000 


TUTTO 

PER IL TUO AMIGA 

QUALSIASI ACCESSORIO 
HARDWARE E SOFTWARE 
Al PREZZI PIU' COMPETITIVI 

"Offerte Stock ad esaurimento" 

Hard Disk + Controller MFM per À2QQ0+Janus £. 99.000 
Turbo xt (Velocizzafore per scheda Janus) £. 49.000 
Scheda Janus XT con Drive per A2Q00 £ 99.000 

Tastiera Universale per Commodore CDTV £ 99.000 
Tastiera Unversale per Commodore Amiga 1000 £ 99.000 
Espansione GVP per A20Q0 2-4-8 MB con OK £ 99.000 
RGB Slitter Video per Digitalizzatore B/n £ 99.000 
Tele Video per Amiga £. 89.000 

Action Replay per A500 (cartuccia utility} £ 49.000 
Syncro Express Copy per A2000 £ 29.000 

VideoBackup System per Amiga £ 49.000 

SuperDìgìtizer 2 (Digitalizzatore per amiga) £. 149.000 
HAM-E (Digitalizzatore prof.+ Anim.) £. 249.000 

Scanner per Amiga 256 livelli (Professionale) £ 299.000 
Hard Disk SCSI per Amiga 1 20 MB £ 299.000 

Controller SCSI per A2000 £. 99.000 

Hard Disk estenno per Al 200 & 600 da 60 MB £ 499.000 
Velocizzatore 68040 ner A2000+4 MB originale £. 999.000 


Disponibili Monitor Colori per Amiga 
1200 & 4000 prezzi Speciali!!!!! 

Sono Disponibili le nuove espansioni 
Multifunction 2-4-8 MB per AMIGA 1200 



LASER DISK L.199.000 

Interfaccia Amiga + gioco Dragon's Lair 

LASER DISK L.299.000 

Interfaccia PC + gioco Dragon's Lnir 

LETTORE PIONEER L.599.000 

Idoneo per interfaccia CD Audio e Video 


DISCHETTI 3 1/2 DD POLAROID 

L. 800 CAD PER QUANTITÀ 


OFFERTA STAMPANTE COLORI 
STAR LC 100 L. 375.000 
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COMPUTER* ACCESSORI VIDEOGAMES 

201 55 Milano - Via Mac Mahon 75 



Tel. Negozio (02) 39260744 {5 linee r.a.) 
Fax 24 ORE (02) 33000035 (2 linee r.a.) 

ORDINA SUBITO! 

02 * 33000036 (5 linee r.a.) 



Sound Biaster Pro Value 
Sound Biaster 16 Value 
Sound Biaster 16 Multi CD 
Sound Biaster AWE 32 
Discovery CD 16 


Scheda musicale stereo 
Scheda musicale stereo 16 bit 

Nuova Scheda musicale stereo 16 bit + Multi CD + ASP 

Nuova Scheda musicale stereo 32 bit + ASP 

Sound Biaster 16 + CD-ROM Creative + 5 Programmi CD 


£. 149.000 
£. 199.000 
£. 349.000 
£. 549.000 
£. 599.000 


FINTASTI 



NEWEL, IL PIÙ VASTO ASSORTIMENTO DI CD-ROM PER PC & MAC 



69.000 con IVA 69.000 con IVA 69. 


con IVA 


5.000 con IVA 


1 PREZZI DELL HARDWARE SONO IVA ESCLUSA * I PREZZI DEL SOFTWARE SONO IVA COMPRESA - 1 MARCHI nomi e loghi sopra gitati appartengono ai legittimi proprietari 
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be (Il condizionale è d'obbligo. vista l'ora) MÉMZO- 
BERRANZÀN (foto VA) e non so proprio quale 
mente deforme possa aver partorito un siitele tito- 
lo. certo non di questa terra, 
ìn variti Manzo berranian è il nome della città dove 
prendono viu le vicende di questo nuovo gioco, 
che da quanto dice Max dovrebbe essere il ' segui- 
to'* di flave ni oft, un RPG alla Ultima Underworld 
con retroscena horror canto per intenderti 
Tra le caratteristiche più salienti troviamo un “reai- 
urne smooth- scredito^ che è un modo altisonante 
per indicare che il gioco scrollerà tranquillamente 
senza intercorrere nelle limitazióni dj altri prodotti 
(vedi libar 3), inoltre, a quanto pare, il poco funzio- 
nerà in alta risoiuiiqoè VGA {320x400 a 256 colo- 


vemarno a nói; U SSI ha in catalogo un grosso 
numero di prodotti, molo del quali assolutane re 
di rilievo e degni di particolare attenzione 
Cominciamo la carrellata con PANZER GENERAL 
(foto 1/2). un war-game di quelli veramente duri 
che probabilmente renderà felici tutti quelli che 
vanno pazzi per gli 'esagonini”. li gioco prende vrta 
durante ia seconda guerra mondiale- piu precisa 
mente il vostro ruolo sari quello di 
guidare l'esercito tedesco alla con- 
quista de H’ Europa, sinceramente non 
* 3 re* molte entusiasta di andarmene 
in giro a far danni in nome della 
"croce uncinata", ma alla SSI eviden- 
temente non sono del mio stesso 
avviso 11 gioco sarà comunque il 
primo del genere (naturalmente per 
quanto riguarda la SSI) a avere una 
grafica in SuperVGA, quindi una bolla 
risoluzione 640x480 a 256 colori 
non mancherà di allietarvi la vista 
(per quanto sia possibile, visto il 
genere di prodotto), inoltre anche in 
quanto a varietà non dovrebbe aver 
problemi, ben tremaci nqu e scenari 
vi attendono, tutti rispettosi degli 
! eventi che hanno caratterizzato la il 
I secondo conflitto mondiale (non ci si 


poteva aspettare meno dalla SSI). 

Panzer General richiederà mimmo un 386 {ma un 
486 è sicuramente raccomandabile). 4MB di Ram. 
una scheda SVGA, mouse e non mancherà di sup- 
portare varie schede sonore come AdLib e Sound- 
blaster 

Di cuti 'altro genere risulta Memo Kabuto, ehm. 
no... quello era Kenzo, i! titolo m questione dovreb- 


cnmmfcR. 


ri), da non confondersi con quella SVGA (HOx4BO 
a 256 colon) che è tutto un altro discorse (anche e 
soprattutto in termini di velociti, basu dare un 
occhio a “Under a Killing Moon"). Tra le chicche 
segnalo la possibilità di stamparsi la mappa d gioco, 
in modo dà aver sotto mano un riferirne n co preciso 
e soprattutto immediato (senza cociore tatte le 
indicazioni che vi potrete segnare) e una serie di 


Q 

Sono circa le I2;30AM dì venerdì 29 
luglio, ormai anche i redattori più impavidi sono 
rotolati via distrutti dal caldo e di Ha fa di Milano (a 
nulla e servito uri acquazzone pomeridiano, al mas- 
simo ha aumentato ulteriormente l'umidità, per 
quanto fosse possibile), ma c'tì chi ancora combatte 
strenuamente per portar* 4 termine anche questo 
devastarne numero di settembre e tra queso corag- 
giosi ci sono io e non ni sono affatto contento! 

Ma lasciamo da parte i mìei deliri personali (non so 
bene cola mi spinga ancora a scrivere, probabil- 
mente un fattore inerziale di Inusitata potenza) e 


Siamo alle solite, 
sembrava che il 
numero fosse ormai 
terminato, quando di 
sorpresa l'intrepido 
(e malefico) Max mi 
tira fuori una bella 
cartelletta stampa 
che riporta II loao 
della SSI. 

■ 




digitalizzazioni vocàfl che Muderanno Men- 
ionomeassurdo un gioco di sicuro interesse. 

La data d'uscita e si scemi richiesto ci sono 
sconosciuti mi spiace ma non so proprio 
dirvi nulla a proposito. 

Per chi invece si è comprato un 3 DO e non è anco- 
n soddisfatto delie attuali uscite, potrà finalmente 
rivolgersi i qualcosa di realmente interessante 
ovvero. SLAYÈfl Questo nuovo prodotto della S5I 
si presenta come un RPG molto semplice visto in 
prima persona come nel caso di Menzoquelloia, lo 
scopo del gioco sarà quello di esplorare una serie 
di dungeon ammazzando mostri e guardiani sovra- 
dimensionati In gran quantità (più un gioco alla 
Doom che altro, quindi), Il punto di maggiore ime* 
resse di questo gioco è la possibilità di creare una 
serie di labirinti totalmente casual i< k\ modo da rem 
dere ogni partita a Slayer sempre diversa, Speriamo 
vivamente che il 3DO fàccia finalmente vedere dì 
cosa è capace (sarebbe anche ora. vrsto l'imminente 
lancio delle giga-console giapponesi Saturo e PS-X) 
Per « possessori di PC invece su per arrivare il 


secondo episodio delia saga di DARK SUN. sottoti- 
tolata WÀKE OF THE RAVÀGER (foto 5/6/7). 
Questa nuova verdone promette di sfruttare ade- 
guatamente il supporto argenteo, infatti sono previ- 
ste tutte una serie di sequenze cinematografiche 
davvero stupefacenti, con dialoghi digitalizzai a 


iosa, addirittura ognuna delle venti regioni dì gioco 
avrà differenti temi musicali, direttamente suonati 
da CD. La SSI ha assicurato che lo scrolltng sarà 
fluido e veloce (ma non ci mettete la mano sul 
fuoco) e che anche i vari mostri (che in totale sono 
più di 26, un po' pochi a dir la verità, penso comun- 
que che sì riferiscano ai soli guardiani) non proce- 
deranno con un andamento scaetOSQ, muovendosi 
di blocco in blocco come si è visto fino ad oggi 
(sempre in riferimento alla SSL naturalmente) 
Anche questa volta, non d è dato a sapere la data 
prevista d’uscio. 

Dì tutt'altro genere sembrerebbe A LI IN LOGIC, 
nuovo episodio facente parte della sene Skyrealms 
of Jorune. La trama di gioco prende vita in un futu- 
ro distante ben 3500 anni dai nostri giorni, dove la 
parola Terra ha perso di significato e decine di 


razze si battono per la sola sopravvivenza; questo 
gioco sembra a occhio e croce un misto fra un 
simulatore e un arcade, ma al livello attuale è diffìci- 
le subì lire cosa sia esattamente Alien Logic e vi 
assicuro che a quest'ora dì notte mi viene veramen- 
te diffìcile esprimere dei concetti chiari. 


L'aspetto grafico non è stato trascurato, si tratterà 
di valutare se la scelte delia SVGA si rivelerà poi | 
positiva per ciò che riguarda ['aspetto della velociti 
Alla SSI sembrano davvero intenzionati a fere i mori- 1 
re dal ridere con i loro titoli, dopo Menzoberran- 
zan (ce fho fatta? L'ho scrìtto giusto!) ecco I 
CYCLONES! (Foto 8/9) Siete ancora vMf tn ogni 
caso sappiate che questo videogioco dovrebbe I 
essere un rione di Doom in piena regola in cui [ 
dovrete far fuori decine di alieni giusto per divertir- 
vi un po', naturalmente il tutto condito da una serie I 
di armi dal potere devastante. Cinque missione e 
oltre quaranta ore di gioco continuato sono assicu- 
rate, non è quindi escluso che d troveremo di fron- 
te ad un nuovo Doom, stavolta non di casa iD, 
Necessario un 486 a 33MHz o meglio, mouse o 
tastiera, una bella VGA e 4MB di ram, da non 
dimenticare anche la compatì- 
bilità con le varie schede 
sonore quali AdLib. Roland 
SCC- 1 e ie varie SoundBlaster ] 
che ormai non si contano più. 
Chiudiamo con RENÉGADE I 
(foto 10/ li), la risposta SSI al [ 
pluridecorato Wing Comman- 
der. Si tratta in effetti di un I 
simulatore spaziale in grafica 
poligonale che può però van- 
tare un'interessante utilizzo 
della SuperVGA e un sacco di 
scene a intermezzo, natural- 
mente sul solo supporto otti- 
co. l'uscita è in quest'ultimo 
caso prevista per l'inverno | 
inoltrato. 

Arrivati a questo punto non I 
ho nemmeno il coraggio di 
guardare l'orologio. Max deve 
ancora sistemare le foto e fino 
a quando non avrà ricorretto 
l'artìcolo sarò ancora una volta uno sventurato pri- | 
gtomero redazionale. Vita infame 

Mirko ¥ T MB rt Wnrangon I 
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HOME ENTERTAINMENT INSIEME '94 


Nella più importante rassegna di prodotti elettronici per il 
tempo libero, ti aspetta il Negozio del Futuro dove potrai 
acquistare Videocassette, Dischi, Videogames ed 
i nuovissimi CD-ROM per computer 


NON PERDERE L'OCCASIONE ! 


visita il 


FUTURE STORE 


di HEI '94 


Padiglione 20: operatori - Padiglione 19: pubblico 


Ingresso: Porta Meccanica 



Orario: 9.30 - 19.00 


F.I.M.I. 
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HEIR TODytY J 
«ONE TOMORROU» 



Le voci di un King Quest V! per Amiga 
sono iniziate t circolare circa due anni fa, allora il 
1200 era appéna nato e la Lucas di sana pianta 
aveva deciso di abbandonare per sempre il mercato 
Amiga, al contrario Hr^ierra non sembrava inten- 
zionato a lasciare gli amighisti con il piatto vuoto, 
anzi, dato che le loro precedenti conversioni erano 
risultate parecchio scadenti (come dimenticare 
Larry 5? Grafica lentissima, colon osceni e carica- 
menti da suicidio, un cocktail micidiale!), aveva 
deciso di affidare i loro futuri progetti a gruppi 
europei, ben più esperti m programmazione. 


La verità è che in questi anni l'unico gruppo inglese 
(quindi europeo) che ha lavorato per la Sierra è 
stato quello dei Revolution, autori tra l'altro 
dell'eccelso Beneath a Steel Sky, quindi il solo titolo 
che la Sierra ha in catalogo per Amiga e proprio 
questo King Quest VI (Sierra Soccer escluso) e 
sono sicuro che a meno di miracolose vendite, diffi- 
cilmente vedremo altre avventure della celebre casa 


Dopo un'atteso di 

S uasi due anni, una 
elle punte di 
diamante "made in 
Sierra" è stata 
finalmente convertita 
anche per i computer 
di casa Commodore 
(o Samsung? Boli...), 
ma ne è valsa 
veramente la pena? 

americana girare sui nostri Amiga 
In ogni caso sarà meglio parlarvi un po' di questa 
famosissima avventura di Roberta Williams, autrice 
di tutta la saga (senza contare Laura Bow e un 
sacco di altri giochi) a cui sinceramente non ho mai 
giocato, vuoi per le "fantastiche 11 conversioni per 
Amiga, vuoi per una certa repulsione personale 
verso i giochi Sierra,., 

In ogni caso la storia va più o meno cosi: un bel 
giorno il principe Alexander, kmoso ubriacone di 
corte, decide di scendere in cantina a farsi un 
“quartino"; naturalmente per lui un quartino di vino 
corrispondeva a un quarto di tutta l'intera collezio- 
ne di vini pregiati del padre, immaginate^ quindi fri 


Alex, v/hat is ìtY You look white asa ehosti 


W vitti 

( Viali 






altre isole se non è possibile navigare? È il minotau- 
ro cosa c entra in tutto ciò? E io cosa ne so? E chi 
siamo? Dove andiamo? Perchè non sono ancora in 
vacanza? A questi ed altri quesiti troverete risposta 
solo giocando approfonditamente King Quest Vi 
{sono uno spot vivente}! 

Ok* mi sembra proprio il caso di darci un taglio o 
sarà Max a dare un taglio ... alla mia misera carriera 
di redattore! 

^interfaccia grafica di King Quest VI è la solita 
' standard Sierra"* niente verbi stile 'prendr. "usa” 
"spingi'’* alla Luca*, ma piuttosto una serie di poche 
icone con le quali fare tutto. Questo tipo d'interfac- 


sviluppo hanno deciso che la grafica a 32 colori 
fosse già di ottima fattura e quindi uriupgnade non 
risulta più necessario... sinceramente non sono 
affatto d'accordo, perché privare gli utenti dì 
AI200MQOG delle bellezze cromatiche ottenibili 
solo con ì 2S6 colori? Mah. certe decisioni mi lascia- 
no davvero perplesso. 

Mirko "THB” Marangon 


QB ) 


Mori riesco proprio a 
capire per quale moti* 
vo abbiamo dovuto 
attendere questo 
gioco per tutto questo 
tempo, scusatemi, ma 


che condizioni fossi solito ridursi il poveretto 
Dopo qualche ora e una decina di ruzzoloni* 
Alexander riesce comunque a raggiungere le sue 
camere e qui ha una visione* infatti gli appare 
nello specchio la bellissima principessa Castina la 

3 uale invoca li suo aiuto, li principe, preso 
all'orgoglio reale e dalla fierezza che contraddi- 
stingueva il suo casato esclamò "il., cioè, bella 
storia, mi butta troppo bbene..." e immediata* 
mente prese un equipaggio con sé per partire alla 
ricerca della bella Cassini, 



penso ohe King Quest VI sia uscito davvero 1 
tardi, d'accordo ohe stiamo parlando di una delle 
avventure che ha venduto più copie al mondo Calma- 
no da quello che afferma la Sterrai però dal tempi 
delluicita per PC ne sono passate di avventure sotto 
1 ponti, anche per Amiga. Lo stesso Simon thè Sorce- 
rer risulta molto, ma motto più divertente e decisa- 
mente più g io cabile: diciamocela tutta: KQ non è più 
atreltezze dei tempi! Certo ci sono una marea di 
puzzle ed enigmi da risolvere, ma te locazioni da 
esplorare sono poche e molti indovinelli li risolverete 
più che altro per fortune o per tentativi (come lo 


spilo maro che si trova nelle catacombe) più che con 
rintuixm 



Purtroppo i fumi dell'alcool non f avevano ancora 
abbandonato, temè che scambiò una tempesta per 
un'isola e d fece cascare dentro tutta la nave, con il 
conseguente naufragio. Fortunatamente (?!?) il prin- 
cipe riusci a salvarsi e dopo qualche ora si risvegliò 
su un isola a lui sconosciuta e con un enorme mal 
di testa, i guai erano appena incominciati,. 

Beh, didamo che ho un po’ variato la storia (e chi 
{'avrebbe mai detto?)* ma il succo del discorso non 
cambia, siete naufragati su un isola che per qualche 
misterioso motivo è proprio quella che aerea vate e 
adesso dovrete darvi da fare per sbrogliare la 
matassa* insommi: perché mai la principessa ha 
chiesto il vostro aiuto? E come farete a visitare le 


da* benché più immediata da usare, limita parecchio 
il ‘ 'cange" delle azioni disponìbili e rende If gioco un 
po' troppo semplicistico, questo è sempre stato II 
punto debole di tutte le avventure della Sierra ed è 
un problema tutt oggi irrisolto. 

L’avventura può essere finiti in viri modi non esi- 
ste infatti un patii (ovvero un percorso) prestabilito 
e quindi il giocatore può agire in libertà* in ogni 
caso ricordate che riceverete dei punti per ogni 
puzzle risolto e solo finendo il gioco nella maniera 
esatta potrete accumulare 231 sul punteggio totale. 
Per quel che concerne il lato tecnico vi dico subito 
che ci sono delle buone e delle cattive notìzie* le 
buone sono che la conversione non solo si presen- 
ta bene a livello grafico (nonostante < soli 32 colori, 
rispetto ai 256 della versione PC), ma la velocità di 
gioco è davvero sorprendente rispetto i tutte le 
precedenti conversióni delta Si erra (qui Si nota la 
netta superiorità degli inglesi tri fatto di programma- 
zione su Amiga}! Le cattive sono che il gioco risiede 
su ben IO dischetti (più uno per ì save game) e ì 
caricamene sono frequentissimi, quindi un hard disk 
é H minimo indispensabile (in tutto KQ Vi occupa 
oltre sette mega) Ma la peggi or notizia è che la 
prevista versione a 256 colori per macchine AG A è 
andata a farsi benedire, infatti la Sierra e il team dì 


intuizione e l'ingegno. 

Il gioco non è lineare (e questo è un bene) me non 
mi vengano a raccontare che il 40% detiawentura è 
opzionale perché non ci credo neanche per sbaglio, 
penante die per un oggetto che mancava mi è stato 
letteralmente impedito di proseguire, alla faccia delle 
libertà d’azione! Anche l'accesso al disco poteva 
essere migliore, se già da hard disk è una rottura 
dover aspettare qualche attimo per caricare ogni 
locazione, figuratevi che sofferenza deve essere gio- 
care da disco! Il gioco ignora completamente la rem 
aggiuntiva (e dire che ho sei mega!) e carica in conti- 
nuazione, una rottura insamma. 

La grafica è state convertite egregiamente, ma since- 
ramente non siamo a livello di Simon. Monkey 2 o 
Ky rendi a. alcune locazioni sono proprio bruttine a 
vedersi e la mancanza dei 256 colori si te notare fin 
troppo, in compenso la velocità è eccellente 
Anche la musica poteva essere migliore, ma del resto 
I originale Su PC non era certo quello che si dice “la 
fine del mondo", quindi sì può anche chiudere un 
occhio. 

In definitiva non posso certo ritenermi soddisfatto, la 
conversione, se escludiamo qualche particolare, è la 


migliore tra tutte quelle Sierra proposte fino ad oggi 

ire le 


su Amiga, ma questo non basta per risollevare I 
torti dì un gioco che dimostra tutti 1 suoi anni e. 
ahimè, i suoi limiti Consigliato solo ai veri manìaci 
delle avventura grafiche, gli altri possono pure torna- 
re a Beneath a Steel Sky o attendere pazientemente 
il seguito di Simon thè Sorceier, 
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Facendo saltare le tubature sotto la 
pressione del vapore avete fatto 
veramente in cavo! are l’operaio! 


Utilizzate l'oggetto appena trovato, scardinate la 
porta d'emergenza alla vostra destra ed entrateci. Il 
rumore attirerà l’attenzione della guardia che ini- 
zi eri a salire le scale verso di voi. ma rimanendo di 
sasso di fronte alla vostra misteriosa “sparizione* 1 
se ne andrà, credendovi morto. Scampato il perico- 
lo. scendete le scale e andate a destra dove trove- 
rete dei rottami su un tavolo e un robot trasporta- 
tore guasto. Selezionate dainnventarìo la scheda 
madre dì Joey, il vostro fedele robonino, e inserite- 
la in uno dei rottami, riportandolo in vita. Prima di 
andare a destra date un'occhiata per rendervi 
conto che il robot sia VERAMENTE guasto. Entrati 
a destra, incontrerete Hobbins, co! quale avrete un 
lungo dialogo e dovendogli domandare tutte le 
cose, per dare la possibilità a joey di acquisire tutte 
le informazioni possibili per riparare il trasportato- 
re. andando nella stanza precedente a destra. Praia- 
te con Joe^ e ditegli di effettuare la riparazione del 
robot, che subito dopo tornerà al suo lavoro, scari- 
cando dei bidoni su una specie di montacarichi che 
porta al livello inferiore, ovvero Sa fornace. 

Salite sul montacarichi e mentre Hobbins mette a 
posto l'allarme scappate nei suo laboratorio e più 
veloci della luce aprite l'armad ietto e tiratene fuori 
il panino e la chiave inglese (in caso questa opera- 
zione non dovesse riuscirvi a! primo colpo, potrete 
ritentare tutte le volte che lo vorrete semplice- 
mente ripetendo quest'ultima operazione. Tornate 
ancora 'ùna volta nella stanza del trasporatore e 


Per entrare nel 
reattore dovrete 
indossare la tuta 
d’amianto. Notate 
la finezza della 
splendida 


Nella cattedrale troverete il corpo di Anita 
ustionato dalle radiazioni, nascosto in un 
armadietto. 


Nel laboratorio 
chirurgico del 
dottor Barite 
dovrete prima 
cercare di 
vendere reni e 
polmoni, 
altrimenti,,. 


avventura della Revolution Software e 


pubblicata dal colosso 
letteralmente impazzi 
di avventure grafiche 
enigmi e di un'àmbi 
volte di non facile coi 
quindi la soluzione 
sottoscritto e da un 
Enjoy. 


Virgin ha fatto 
tutti gli appassionati 
a causa di alcuni 
itazione cyberpunk a 
prensione. Ecco a voi 
ipleta, compilata dal 
aiutante. 


O 


Dopo che vi siete gustati la bella introdu- 
zione, epilogo del bel fumetto disegnato dal grande 
Dave Gibbons. potrete iniziare a muove ri i primi 
titubanti passi per le strade della malfamata Union 
City. 

Vi trovate su di una scala d'emergenza. Dirigetevi a 
sinistra verso la ringhiera e raccogliete la barra di 
ferro (che tra l'altro vi sarà molto utile in seguito). 


appena il fusto viene spedito nella fornace, insinua- 
tevi nel pertugio. Ora siete nella fornace dove ven- 
gono smaltite le storie; aspettate che Joey arrivi 
con l'ausilio della sua elica e chiedetegli di aprire la 
porta di sicurezza. Non appena Joey tenterà questa 
operazione, la porta si spalancherà immediatamente 
facendo entrare Reich, il vostro sequestratore. 
Dopo un drammatico dialogo. Re idi verrà eliminato 
da Line non prima però di avervi sorpreso chiaman- 
dovi Overmann. Esaminate il cadavere di Reich, su 
cui troverete una carta di accesso e un paio di 


occhiali scuri e uscite dalla ditta di ride! aggio diri- 
gendovi verso destra fino ad arrivare all'Impianto 
industriale. Qui conoscerete Anita, mentre sta lavo- 
rando al macchinario per la produzione di tubature, 
e ci scambierete quattro chiacchiere, fino all 'arrivo 
del Su pervi sor Gilbert Umb, con i! quale avrete un 
breve dialogo Muovetevi ancora verso destra e con 
la chiave inglese bloccate gli ingranaggi del macchi- 
nario in funzione proprio sotto ì vostri occhi e 
recuperatela subito dopo. Con la chiave inglese 
appena ottenuta dirigetevi a sinistra verso il robot 
industriale smontatelo per dare una nuova corazza 
a Joey, Tornate ancora una volta a destra e spedite 
Joey nella stanza con gli allarmi, ordinandogli di fon- 
dere la scatola dei fusibili; appena Joey avrà compiu- 
to la sua missione potrete accedere anche voi a! 
magazzino, dove raccatterete la plastilina situata 
sulla ringhiera AJ l'uscita verrete perquisiti dall' inge- 
gnere che vi priverà di tutte le cose prese dentro il 
magazzino compresi panino e occhiali da sole (ma 
non preoccupatevi, tanto non vi serviranno), eccet- 
to la plastilina Ora potete andare a fare una visitina 
alia centrale elettrica, percorrendo tutto il corri- 
doio fino alfestrema sinistra. Chiacchierate un po’ 
con Foperaio assopito e poi smollate 1 bulloni dei 
due bottoni posti sul macchinario davanti all'Ingres- 
so. Parlate con Joey e chiedetegli di pigiare <1 pulsan- 
te. mentre voi contemporaneamente pigiate l’altro. 


Il cagnaccio 
pulcioso ai 
sta per fare 
un be l 
bagno nel 
laghetto! 











Ne! reattore troverete la 1D Card di Anita 
ohe vi permetterà di collegarvi al 
terminale LINC con altre opzioni a 
disposizione. 


facendo collassare il siscema delle conduzioni socio 
la pressione del vapore. A questo pumo l'operaio 
andrà in cerca di aiuto, cosi avrete tutto il tempo 
per abbassare la leva del macchinario a sinistra, svi- 
tare la laippadina e appiccicare la plastilina ai suo 
posto. Ridando corrente, la grata scoppierà rivelan- 
do due leve, che dovrete piazzare verso l'alto per 
ridare energia al livello, messo in blackout a causa 
della vostra fuga. Finita questa sporca operazione, 
andate avanti di due locazioni ed esaminate il cavo 
rosso a penzoloni, chiedendo subito dopo a Joey di 
tagliarlo con l'ausilio della sua nuova corazza. Final- 
mente potrete abbandonare il livello per dirigervi ai 
piano inferiore, utilizzando la ID Card di Reich tro- 
vata in precedenza sul suo cadavere, nella fessura di 
fianco all'ascensore. 

La prima cosa da fare appena le porte si spalancano 
è quella di raccogliere il cavo rosso tagliato da Joey 
in precedenza e poi dirigete immediatamente verso 



Nel Cyberspazio potrete dialogare con un 
ologramma di Anita che vi illustrerà per 
benino tutto quello che dovrete fare. 


la zona residenziale a sinistra. Entrate nella porta 
dove si intravedono dei giardini e usaqdo la tesseri- 
na magnetica sulla porta di sinistra per entrarci. Vi 
troverete in caia di Reich dove inizierete a curiosa- 
re fino a trovare una rivista sotto il cuscino Uscite 
e andate a destra per due volte fino ad arrivare in 
uno spiazzo con due uffici. Entrati nefi'uffido in 
alto, quello con la scritta Trave! Co,, parlate con il 
tizio pigro e chiedetegli che tipo di viaggio organiz- 
zi: vi darà tre dpi di viaggio tra i quali sceglierete 
quello economico. Per ottenere il biglietto baratta- 
telo con la rivista trovata in camera di Ketch Tor- 
nate al fiveflo superiore, cercate Umb e offritegli ii 



Il tribunale nel quale si svolgerà il 
P ricosso nei confronti dì Hobbins t che voi 
dovrete difendere con tutte le vostre 
forze. 


biglietto, che in cambio vi farà fere un giro aft'inter- 
no del l'officina, avendo libero accesso alla zona pre- 
cedentemente vietata (quella con il tipo con la car- 
telletta in mano), dove ritroverete Aniu. Dopo 
avere dialogato un po' e scoprendo molto sullo sta- 
tus degli abitanti deila città. Anita vi omaggerà di 
una contraffazione sulla vostra ID Card, in modo 
tate da permettervi di usufruire di alcune operazioni 
generalmente riservate ad un personale specifico. 
Usando la tesserina su un terminale Line qualsiasi 
avrete ora libero accesso alle funzioni di modifica 
dello status, digitate la password (che comunque 
trovate sul manuale) e cambiate lo stato Unc di 
Lamb da 3 a 0 e azzerategli tutti i crediti. Scollega- 
tevi e dirigetevi verso l'ingresso de! l'officina, dove 
troverete Lamb 
intristito da quello 
che gii è capitato, 
senza sapere ovvia- 
mente che siete 
stati voi a manomet- 
tere il suo status, 

Scambiando due 
parole Lamb vi 
esorterà ad andare 
a visitare il suo 
amico Anchor al 
livello inferiore e 
più precisamente 
nella locazione della 
statua e della Travel 
CO, Entrate e parla- 
te con Anchor, 
dicendo che vi ha 
mandati Lamb e 
fatevi fare un'assicu- 
razione speciale. 

Mentre Anchor 
^cartoffia ordinate a 
Joey di tranciare 
l'ancora appesa alla 

statua nell'ufficio. Tornate da Lamb, il quale vi 
implorerà di andare a dare da mangiare al suo 
gatto. Andate nella locazione dell'ap parlamento di 
Reich ed entrate nella porta a destra utilizzando la 
vostra ID Card; troverete una videocassetta sulla 


vita dei gatti che dovrete necessariamente arraffare 
e date da mangiare al gatto pigiando finterruttore. 
Andate nello studio chirurgico del dottor Rurke 
(estrema sinistra del livello inferiore), accendete il 
proiettore e chiedete a Joey di sedurre l'ologram- 
ma. ripetendo l'operazione fino a quando questa 
non cederà. Entrate nello studio del prof ed ester- 
nategli il piacere di volere subire un trapianto di 
Schriebmann Fort, barattando l'utilizzo dei propri 
testicoli in caso dì morte. Subirete il trapianto in 



So non metterete la lampadina nella presa, 
questo sarà il vostro destino passando al 
buio di fianco a! buco. 



Ma che bello! Ora che là 
Pierdmann vi ha raccomandato, 
avrete libero accesso al club 
privato. 


Uhm... Chissà 
cosa diavolo sta 
trafficando quel 
tipo! Non sarà 
mica un androide? 


















nano per acce 
te il tesserino 
datevi in ques 


e sulla vostra destra un bellisimo 
terminate per collegarvi nel Cyberspazio P« 


Ed ecco a VOi l’ira divina* attivabile 
collegandosi con la tesserina rossa 
trovata sul cadavere del ruomo ucciso da 
Joey. 


Joey/Ken nella sua nuova incarnazione 
robotica, vi aiuterà ad aprire questa porta, 
con conseguenze piuttosto drammatiche 
per il suo braccio*,. 


maniera rapida e Burke vi raccomanderà a suo 
nome presso l'assicurativa Anchor. Tornate a fere 
una visita all'asskuratore dicendo che vi manda 
Burke; Anchor si assenterà per fere una telefonata, 
lasciandovi da soli con |oey, al quale ordibn crete di 
terminare il lavoro iniziato poco prima sulla statua. 
Raccogliete l'ancora, frutto delle sevizie dei robot, 
e dirìgetevi al complesso di riciclaggio e più precisa- 
mente all'uscita d'emergenza utilizzata all'Inizio 
delPawentura per eludere la sorveglianza. Arrivati 
in cima, prendete l'ancora e legatela con il cavo 
elettrico rosso, costruendo una specie di rampino 
artigianale. Lanciatelo sul simbolo della sicurezza 
per trovarvi immediatamente catapultaci afPinterno 
delt'edifìcio. Nella stanza a destra si trova il macchi- 
le re al Cyberspazio di Line. Utilizza* 
:ontraffetto fornitovi da Anita e lan- 
questa sorta di realtà virtuale. Raccogliete 
la sfera, che sì trova davanti a voi e andate a destra; 
qui troverete una borsa e potrete aprirla solo sele- 
zionando l'icona con la leva dal menu Raccogliete 
la lente di ingrandimento e il regalo e utilizzate il 
comando di decompressione per espandere il 
documento compresso. Dirigetevi ancora verso 
destra e vi ritroverete in una stanza a forma di 
scacchiera tre per tre, dove il vostro compito sarà 
quello di trovare le giuste combinazioni per entrare 
nella porca verso l aico, dove troverete e raccoglie- 
rete ii busto e il libro. Ora dovrete decrittare i tre 
documenti trovati e solo allora potrete scollegarvi. 
Col legatevi a un terminale Line e modificate, se non 


sta rientri a casa e datele un colpo di citofono 
annunciandole il vostro arrivo. Vi inviterà a salire. 
Parlatele e scoprirete molte cose importante e Subi- 
to dopo eludetele di raccomandarvi. A questo 
punto, come ogni donna chesi rispetti, la vedova si 
attaccherà al telefono e nel frattempo voi mettere- 
te la videocassetta ne! videoregistratore per 
distrarre il cagnolino. Andate a frugare nella ciotola 
per rilevare la presenza di alcuni biscottini per cani 


e raccoglieteli. Scendete e andate verso l'ascensore, 
tirate fuor? i biscotti e piazzateli sulla carrucola e 
aspettate che arrivi la Pierdmann con il sacco di 
pulci che, sentito l'odore die biscottini, salirà 
sull'asse; appena sarà sopra tirate la corda per ferlo 
finire in acqua e distrarre cosi la guardia all’ingresso 
della cattedrale. Entrate nella prima porta in atto a 


l'avete ancora fatto, i dati dì Lamb e prima di scolle- 
garvi- potrete leggere i tre documenti per apprende- 
re di più su quello che sta succedendo. Andate ai 
livello inferiore e utilizzate l'ascensore per scendere 
ancora di livello e dirigetevi verso sinistra per parla- 
re con 11 buttafuori del club che vi spiegherà alcune 
cose fondamentali per il proseguimento dell vostra 
avventura. Nel frattempo Joey si sarà schiantato al 
suolo, ragion per cui vi toccherà raccogliere dai 
rottami la scheda madre. Cercate la vedova Pierd- 
mann e parlatele diffusamente chiedendole di esse- 
re raccomandato al club privato. Aspettate che que- 


Con un ultimo sacrificio, Joey vi salverà 


da morte certa eliminando ii vostro 


nemico. 



sinistra e frugate negli armadietti fino a che non 
trovate il corpo di Anita, Esaminatelo, Tornate 
all'impianto industriale di Umb e diligetevi verso 
destra alla stanza del reattore, dove aprirete ['arma- 
di etto e vi cambierete di àbito, Indossando una tuta 
antiradiazioni Entrate nell'antica mera verso destra 
è col legatevi al terminale, inserendo il comando di 
apertura porte. Scollegatevi ed entrate nella sala del 
reattore per raccogliere la tessera dj Anita. Potete 
tranquillamente uscire, cambiarvi d'abito e andare 
alla stazione di polizia dove inserirete fa vostra tes- 
sera "taroccata'' e vi colfegherete ancora nei cyber- 
spazio utilizzando la ID Card appena raccolta che vi 
darà la possibilità di usufruire rii una nuove serie di 
programmi Accedendo af menu, selezionate 
^"accecatore" e fate fuori il primo occhio, quindi 
andate a destra, ripetendo l'operazione e lanciando* 
vi il più velocemente possibile verso l'uscita in alto 
per due volte e infine a destra. Se svolgerete questi 
movimenti velocemente, troverete il primo occhio 
ancora accecato e potrete raccogliere indisturbati il 
diapason. Tornate a sinistra e utilizzate la videoca- 
mera sul pozzo per ottenere cosi un dialogo virtua- 







Siete di fronte al cuore di LIMO e per 
avvelenarlo dovrete prendere il tessuto 
congelato e lanciarcelo dentro. 


le con Anita, che vi darà delle informazioni vera- 
mente importanti, Scollegatevi e torante istantanea- 
mente al livello terreno. Parlando con il ragazzino, 
poi con El giardiniere e ancora con il ragazzino, sco- 
prirete che il giardiniere sta bluffando ed è in realtà 
un Agente segreto di Nobart, Andate all’estrema 
sinistra ed entrate nella porta spalancata, dove tro- 
verete Hobbins sotto processo e dovrete fere di 
tutto per difenderlo. Finita l'accusa andate al club 
privato e mettete su della musica dal Juke Box (sce- 
gliete la prima canzone), cosa che farà irritare il 
proprietario che si alzerà per spegnerla. Mentre è 
in piedi rubate velocemente il bicchiere dal tavolo e 
cornate dal chirurgo, al quale dovrete chiedere di 
fere un calco delle impronte digitali del bicchiere e 
sostituirlo con le vostre. Tornate ai livello terreno 
e dirigetevi verso il magazzino abbandonato e usate 
una qualsiasi ID Card per forzare la serratura. Una 
volta entrati raccogliete le cesoie e tornate al club 
e se l'operazione ha avuto successo dovreste esse- 
re in grado di aprire la porta della cantina semplice* 
mence appoggiandoci la mano sopra. Con la barra 
di ferro aprite h cassa grossa davanti all'Ingresso e 
mettete il coperchio su quella vicina. Salite su 
questuiti ma in modo tale da raggiungere la grata 
che forzerete con la barra prima e con te tenaglie 
poi. Entrerete dentro la vecchia metropolitana, vi 
muoverne verso destra e poi verso l'alto. Quando 
arrivate In un corridoio con una larga feritoia sul 
lato destro, fermatevi poco prima e inserite la lam- 
padina raccolta nella Centrale Elettrica neH'apposita 
presa, in modo tale da non correre rischi con la 
creatura orribile che abita il buco. Mubvecevi sem- 
pre verso destra (in una locazione addirittura 
dovrete correre per evitare di essere seppelliti da 



una frana rovinosa). 

Arriverete in un zona 
contraddistinta da una 
grossa vena che domi- 
na t muri. Prendete la 
barra e tiratela sulla 
muratura in modo 
tale da eliminare So 
stucco e ripetete 
l'operazione fino a 
quando un mattone 
non vi cade in testa. 

Raccoglietelo e ficcate 
la barra dì ferro nel 
rigonfiamento della 
vena e martellatela 
con il mattone, in 
modo tale da fare 
intervenire il robot 
medico. Entrate dalla 
porta dì destra e 
andate subito nella 

porta in alto. Ora siete veramente all'interno dei 
laboratori dove Line svolge le sue più elementari 
funzioni di mantenimento e nutrizione. Collegatevi 
a! terminale e fate abbassare la temperatura in 
modo tale da potere salire sulla piattaforma e tirare 
la leva. Dirigetevi verso destra fino a che non 
incontrate un robot medico, attraverso il quale 
riporterete in vita il buon vecchio Joey, semplice- 
mente infilando la scheda madre. Tornate nella 
locazione dalla quale siete entrati e sbirciate attra- 
verso la griglia, da cut vedrete uno spettacolo un 
po' particolare e decidete di mandare joey a fare un 
turno di ricognizione. Appena torna ditegli di aprire 
il serbatoio della manutenzione del cibo ed entrate 
velocemente nella porta a smitra in modo tale che 
l'androide si suicidi, calandosi nel buco. Andate 
verso destra due volte e col legatevi ad un terminale 


line in modo tale da aprire le pone che conducono 
alla stanza contigua. Godetevi la scena drammatica 
e recuperate dalle spoglie metalliche di Joey la 
mother board, mentre dal cadavere dell'uomo, la 
sua lp Card. Andate nella stanza a destra e collega- 
levi con il Virtual Line e con la ID Card appena tro- 
vata eliminate il crociato con l'Ira divina e scollega- 
tevi per ricollegarvi al volo con la ID Card di Antu, 
Andate verso la stanza del crociato e una volta rag- 
giunta scappate a destra e poi eliminate i cristalli 
con l'aiuto di Dio e della sorte, e raccogliete l'Helix, 
il virus più potente del mondo. Scollegatevi e dirige- 
tevi nella stanza con la porta enorme ed entrateci e 
utilizzate la ID Card di Anita e inserite il virus man- 
dando in corto il sistema. Prendete le pinze appese 
al muro in fondo a destra e usatele per raccogliere 
il campione rosso nella vasca e congelatelo subito 
con la camera criogena. Muovendosi a destra arri- 
verete in una stanza presidiata da tre androidi dor- 
mienti. Dirigetevi da quello in mezzo, aprite l'arma- 
d ietto e schiaffateci dentro la scheda madre di Joey. 



Giunti nella sala principale di LINO, 
troverete vostre padre letteralmente fuso 
con il sistema. 


Co! legatevi al terminale e trasferite i date di memo- 
ria al robot e liberatelo, D'ora in avanti il robot si 
chiamerà Ken. Andate verso destra ancora una 
volta e incoraggiate Ken a piazzare fa mano su uno 
dei sensori* mentre voi fate lo stesso dall'altra 
parte. A questo punto Ken rimarrà fuso contro la 
porta, mentre voi noncuranti vi muoverne verso 
destra per due volte. Attìcace fa corda rossa alle 
tubature e scendete per andare a vedere il vero 
cuore di Line. Buttateci dentro il tessuto congelato 
e come per magia si aprirà una passaggio sulla sini- 










ERRATA CORRIGE 

Nella soluzione di S am & Max che abbiamo 
pubblicato c'era un errore: il barattolo di 
vetro contenente la mano mummificata va 
fatto aprire da uno dei commessi dì Snooltie 
(chiedetegli di parlare di quello che $a fare), 
Beh, almeno il gioco vi è durato un po' di 
più... 


Gustatevi la sequenza finale, perchè a questo punto 
avrete finito BÉNEATH A STEEL SKY! Tbat s all! A! 
prossimo mese (forse)! 

Andrea "MAO” 
Della Calce d* Roberto "HOBBY” Cono 


Per evitare la distruzione del sistema, 
Kerv si piazzerà ai comandi dì LINC e ne 
diventerà il controllore assoluto, ridando 
un minimo di ordine al bio sistema. 


s tra Usate la corda per fiondarvi nella stanza 
accanto. Una volta entrai* troverete vostro padre 
collegato al Line, ma pochi secondi dopo verrà 
espulso da! sistema mentre in quel momento arri- 
verà Ken. Parlategli e ditegli di sedersi ai comandi di 
Line, mentre vostro padre vi muore fra le braccia. 


La sequenza 
finale, disegnata 
ancora una volta 
da quel “móstre" 
dì Davo Gibbone. 
E 
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Or NOI CONFRONTARE I PRÈZZI VUOL Dlfl€ RISPARMIO 

Orario: dal lunedi al venerdì 14,00 - 20 , 30 / sparto 9,30 - 13 , 00 / 1 5,00 - 1 9,30 


RHO 

Via Corridoni, 35 


SOFTWARE - HARDWARE 
AMIGA , PC MS.DOS , C 64 

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE, 
GRAFICA, GIOCABIUTÀ. 

ARRIVI SETTIMANALI SOFTWARE DALLE 
MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE 

VENDITE RATEALI 
PERSONALIZZATE 


RHO 

Via Corridoni, 35 
Tel. 02/935.04.891 
Fax 02/935X4.893 
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L'azione ai massimi livelli. In corsa le 32 
^ nazionali ftnaliste per il più ambito dei 
trofei: la Coppa del Mondo. L'atmosfera 
è elettrica e ì giocatori, naturalmente i 
| migliori, fanno a gara per offrire 
^ prestazioni senza eguali», i liberi 
italiani insidiosi a metà campo, i 
'tulipani' olandesi alle prese con J 
vere e proprie acrobazie con il pallone, i I 
fantasiosi brasiliani in attacco». I 


Velocità.» Controllo istintivo dello palla». Movimento 
fluido.» Giocabilità superba.» in 
TmTì/Y»^ una parola: 


Piv di 2000 fremei dì animazione per un'olio nc amara più incollante. Scroi King multi- di re lionate. 


Aftiiiiiita qualità degli effetti ceneri per catturare tutto l'ente si asme del campo fra le pereti di tesa. 


Ciac abilita immediata con svariate api ioni di controllo, per accontentare tonte il giocatore inesperto quanto il piu smaliziata. 

In campo 9 tipi di giocatori (Ira gii altri: il playmaker, il libero e Pala) per fornire a ciascuna delle J2 formai ioni una stile 
di gioco assolutamente unico. 

A disposinone 30 diversi schemi dt gioco per vivere tutte le situazioni di gioco all' insegna del realismo. 

Possibilità di modificare le tattiche grazie al suggerimento impartito da una vote fuori-campo. 

Replay delle aironi dì gioco, la cronaca di tutti i fotti dell 'universo calcistico in tempo reale. 

Colpi di testo, rovesciate, colpi di mono, deviai ioni e il letale AFTER TOUCH per 'spremere' al massimo l'oiione! 

Sesia ne di allenamento individuale e di squadra per mettere olla prava le proprie capacita prima dei grandi incontri. 



* le caratteristiche di gioia sona suscettibili di variazioni da formato a formato. 


Distribuito da Leader Distribuzione Spa. Vìa Adua. 22 . 21045 Gazzada S. (VA) Tel: 0332 - 874111 Fax: 0332 870890 
Versioni SNES & Mega Drive pubblicate da Imagineer (UK) Ltd. Versioni Amiga & PC pubblicate da Anco Software Ltd. 
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PROLOGO. 


E slamo a Sdttambre Cp ór vop; In questo 
momento Ma* è a Malta a godersi le fono e 
l& e MA siamo qui In redazione a chiudere 
TOM. Comunque non ci lamentiamo, dopo 
quest'ultima sfacchinata riusciremo ad 
andare in fede accantonando per un po' U 
nostro bel computer Pnma dj lasciarvi al 
T aleni Scout, curato quasi integralmente 
anche questa vdta da TMS, ormai martire 
redazionale a causa della mole di lavoro che 
gli viene mensilmente appioppata, un 
appunto: leggete molto bene la reca natene 
del Game Master che contiene anche un 
fatto di vita vissuta (purtroppo non piacevo- 
le) dal programmatore. Se vi doveste trova- 
re anche voi in situazioni del genere cornai- 
tate immediatamente un legale. Già II 
software -italiano è poco, se poi ci Si metto- 
no anche i truffatori è proprio finita... 

BDM 


GAME MASTER by Coughy 


Avete mai pensato a tutte te funzionalità deir Action Replay per S4? Lo sapevate che è disponibile per PC? E infine, 
cosa c'entra tutto questo con Game Master? 1 0 

Beh, questo prodotto non è altro che una sorta di Action Replay software che vi permetterà di salvare schermate 
grafiche con la semplice pressione di un tasto, trovare cheat mode tramile l‘ utilizzo di particolari algoritmi e usufruire 
di una vasta librerie di funzioni tutte molto Interessanti per un qualsiasi appassionato di programmazione 
Purtroppo c’è dà dire che In Italia questa categoria di ragazzi è quasi sempre trattata in maniera scorretta e poco 
sena dalle software house che spesso promettono e non mantengono, o peggio, cercano addirittura di effettuare un 
vero e proprio furto ai danni del programmatore che nschla di trovare H suo programma pubblicato sotto un altro 
nome. Questa cosa è successa a Coughy (utente di Ultimo Impero di cui ora non ncordo il nome completo) e. da 
quanto ne sappiamo, anche ad altri ragazzi 

Bene, non per fare polemica gratis (fortunatamente non tutte le software house si comportano cosi), ma dopo tanti 
anni di lotta alla pira terra mi sarebbe opportuno che te software house si dessero un codice di autoregolamentazione 
nello stilare i contratti di lavoro. Queste vicende sono davvero riprovevoli e punibili legalmente. 

Ad ogni modo, tornando a Game Master* c'è da dire che è davvero bello, eFficente e ottimamente programmato 
Utile per tutti coloro che non possono permettersi di acquistare una Action Replay o non vogliono occupare altri stei 
del computer. 

Se qualcuno dovesse essere interessalo alla pubblicazione di questo prodotto telefoni qui in redazione o fasci un 
messaggio a Coughy direttamente su Ultimo Impera. 


NINMEI'S QUEST byJEM DESIGN 


I Si tratta di un'avventura grafica con uno stile prettamente nipponico, come si deduce facilmente dal nome (chiara storpiatura di Lynn Minmay. la cantante della sene I 
Macross). Il gioco si basa su una trama abbastanza semplice e punta più che altro sulle scene erotiche e su un gergo abbastanza espilato La grafica non é male (In alta [ 
I risoluzione), ma i contìnui caricamenti sono una vera noia ed andrebbero notevolmente migliorali, stessa cosa per l'Interfaccia davvero poco amichevole Aspettiamo | 
| comunque futuri upgrade e soprattutto il vostro nuovo gioco. Future Fighter (a proposito, del vostro Nippon Fighter non ne sappiamo nulla, che h mitica posta italiana abbia j 
] colpito ancora?). 








)he buio, ni fa paura, entro ? 

la si, che ne ne fresra ? 

'i ritorno dopo... 








Per l'angolo dell allupato questo mese 
abbiamo una serie di Immagini reati; 
zete dal simpatico Fausto con l'ausilio 
di computer MSX (qualcuno ce l'ha 
ancora) e PC, La qualità dello Immagi- 
ni, nonostante l'esiguo numero d* 
colori era davvero alta, con uno elite 
da vero mangaka (non è una paroiac- 
età. vuol dire autore di rnsnga), inoltre 
t soggetti femminili non erano niente 
mele (alcune pinture forse erano un 
po' troppo espitele per poter essere 
pubblicate, ma a noi non hanno certo 
fatto schifo). In somme continue cosi, 
perché le stoffa ce l'ha» e lo stile pro- 
prio non ti manca 


by Martini Adriano. 

Una volta tanto abbiamo il piacere di sentirci un bel modulino realizzato su PCI Ma insomma, con 
tutti i tracker che el sono anche dal lato MS- Dos, d chiediamo per quale motivo tutti i moduli che ci 
arrivano sono fatti solo ed esclusivamente con l'Amiga, Foi^a. fatevi sentirei Tornando a noi. caro 
Adnano, ti possiamo dire che la qualità della tuo composizione non era affatto male, solo cl è sem- 
brata un po' nolosetta, perché non realizzi qualcosa di un po' più ‘vìvo"? Non è detto che debba 
essere per forza tecbno, cl sono moltissimi moduli *calmr che riescono a donare un'atmosfera dav- 
vero incredibile. Riprova, del reato era il tuo primo modulo 


AMOS 0 NON AMOS, 

QUESTO E' IL PROBLEMA. 

Brutte notizie cìrcoterio in quest) ultimi giorni, voci molli insistenti dicono che la Europress non ha minimamente intenzione di sviluppare il tanto atteso Amos AG A, te 
notizie non sono state ancora State confermate, né smentite, ma a questo punto viene da chiedersi se valga la pena di continuare a sperare In un programma che 
andrebbe riscritto da zero. Non disperino comunque gli utenti Amiga, che possono finalmente rivolgersi ad un nuovo prodotto decisamente più affidabile e potente qual è 
il Blitz Basic 2. un tool davvero fenomenale che supporta pienamente AGA. li sistema operativo e "Tntuitton", molto (ma molto) meglio di quanto faccia l'AmosPRO 
Per gli utenti PC cì sono delle buone e delle cattive notizie, le buone sono che i’ attesissimo CllkVPfay 6 ormai quasi arrivato ai capolinea, te cattive sono che funzionerà 
sotto Windows (sighl) Sembrerebbe inoltre nuli altro Che clone del 5EUGK con spnte, effetti e musiche gte belli eh* pronti Sinceramente cominciamo a nutrire qualche 
dubbio aulì 'effettiva validità di questo prodotto. Comunque queste sono solo supposizioni, ma quello che al è vtato Co meglio tetto) fino ad oggi non è per niente promet- 
tente. come al solito chi vivrà, vedrà. 


MA SONO DEI GENIALOIDE!!! 





UNA SERIE 01 G10CHINI 
di Paolo D'urso 

Abbiamo visto uno ad uno tutti e 
cinque I giochi che cl hai spedito 
caro Paolo, ma II giudizio non 
può che essere negativo, La gra- 
fica, il sonoro e la glocabillfà 
delie tue proposte non ci hanno 
certo colpito, secondo il nostro 
modesto parere dovresti dedi- 
carti ad un solo, unico, prodotto 
piuttosto che buttarti su tenti 
software poco curati, L'abbiamu 
ripètuto milioni di volte che per 
noi conta te qualità e non Fa 
quantità! 



Attenzione, è nato il GemalogiC Team, un nuovo gruppo di sviluppo che tenta di portare V Italie in una pospone d’ avanguardia e di neo! 
levaria dalia tnste situazione di terzo mondo informatico che da anni si porta dietro. Il team in questione è formato da Tummsfello Gio- 
vanni tcodlng e organizzazione). Roberto Molinelli (professore di conservatorio, si occupa ovviamente della musica, ma anche del codi- 
ce) ed un sacco di altra gente, anche dagli Statesi Hanno tutti una grossa esperienza alla spalle, avendo lavorato per tutte le più impor- 
tano software house dello stivale, tra cui te Genlas. la Presumo. Le Sìmulmondb e II DEA. Attualmente stanno lavorando a Pango per 
PC. che verrà pubblicato in America della Apogeo software Sèmpre partendo di questo promettente team va detto che altra a questo 
software house l contatti sono stati 'allacciati' direttamente con grosse software house statunitensi tre cui ('Electronic Arts; grazie a 
questo, loro possono mettervi in contatto con queste case che fino ad oggi aambravano Inraggiuogibilì per i comuni mortai» 

Se avete un'Idea nel cassetto che non avete mai portato a tèrmine o state lavorando ad un gioco veramente interessante, provate a 
contattare questi ragazzi, potrebbe essere Coccastane che stavate aspettando! Il Genialogic Team ha a disposizione una linea telefoni- 
ca dedicata che risponde al seguente numero; 071/43081. questa linea è un sistema completamente automatizzato che funziona do 
BBS. fax e voice mail dove fasciare messaggi vocali. Esisto Inoltre anche una casella postale; casella postale 04, 60020. Agugliaoa, 
Ancona 

Ricordiamo Infine che io sviluppo di giochi è rivolto el mercato americano, mercato purtroppo ristretto al solo PC, quindi per chi ha 
l'Amiga ci sono davvero poche speranze, a meno che non suite dei compositori o dei grafici, 1 quali possono sempre coilaborare anche 

tìè dogati di hardware e piattaforme differenti * 

Inspniniji l'idea ci sembra a dir poco ^genlate' e vd cosa aspettate e contattarli? 





E' ARRIVATO PER LA GIOIA DI TUTTI VOI... L'ANGOLO DEL 
CEREBROLESO OVVERO "NON C E' LIMITE ALL'INDECENZA" 

I E come poteva mancare I ormai mitico angolo dedicato ài lettori più malati in assoluto? 
Questo mese ó e arrivato il primo pacchetto espessamente indirizzato per questa parte 
del Talent Scout, ne siamo davvero felici’ Il demente del mese risponde a) nome di 
Lorenzo ' Amiga DJ" Di Gaetano e ci ha spedito un demo orrendo realizzato con ( Amos 
tnon sappiamo se Pro o meno, ma non è importante), con tanto di musica a base di 
‘peti' e rutti, uno robe da ricovero immediato. Complimenti, speriamo vivamente die tl 
I rinchiudano in qualche stanzone bianco e ben imbottito.. 


MODULI PROTRACKER 
by Tiziano (appiello. 


Probabilmente sono tra i migliori moduli Che abbiamo mai ricevu- 
to quo al Talent Scout e non sì tratta di un'affermazione da poco, 
La tecnica e la professionalità con » quali sono stati prodotti que- 
I sti moduli è davvero notevole, tant'é che alcune composizioni ci 
hanno ricordato il mitico Chris Hudsbeck e questo la dice lunga 
sulto qualità generale Anche 1 sample erano campionati in modo 
i supedio tdet reato con un attrezzatura come la tue non deve 
essere stato difficile Urar fuon dei cempom assolutamente eri- 
| stallini, mento anche del Glanty ififc Secondo noi potresti benis- 
simo lavorare per qualche software house, prova a contattare il 
Gentalogìc Team, U box dovrebbe essere qua ài giro. 


ANIMAZIONI 
di Fregale Gianpaolo 

Una sene di animazioni veramente ben realizzate, con uno 
stile davvero mente male, l'unico problema che abbiamo 
riscontrato riguarda la paierte di qualche personaggio, ài 
| contrasto con quella dot fondali II nostro consiglio è quel- 
lo di migliorare ulteriormente U tuo siile Ima questa è una 
cosa logica), magati utilizzando qualche programma per 
sincronizzare degli effetti sonori e realizzare qualcosa alla 

Eoe Schwartz. 










ANCORA NAPS ovvero MA HANNO MONOPOLIZZATO IL TALENT SCOUT? 


Gitene, eccomi qua a partire per l'ennesima volto di NAPS, il gruppo che può vantare il maggior numero di speciali in assoluto 1 Infatti siamo già al terzo, come vi ricorde- 
rete nei mesi scorsi abbiamo parlalo di un picchiaduro veramente fuco dal mondo (Shadow Fighter) t di un platform molto promettente (Top Company) 

Questo volta invece vedremo un nuovo prodotto che per certi versi ncorda il mitico Tumcan. 

Il gioco In questione risponde al nome di Land of Genesis ed ha già una sua trama dt base parecchio interessante, siamo tn un epoca futura non molto distante dalle visio- 
ni dt Biade Runner. ormai l'umanità vive In piena simbiosi con qudta che noi oggi definiamo ‘cyberpunk*. le scienza tn questi ultimi decenni ha fatto passa da gigante, 
soprattutto dal lato genetico innestando, creando, modificando il DNA dell' uomo allo scopo di far nascere nuove creature in grado di sostituirsi all essere umano nei lavo- 
n più pesanti e pencolasi Tutto ciò prende il nome di progetto 'Élios’ te le stories teses? NdBDM) e si ripropone di unire caret (eristiche animali all'uomo, rendendolo 
quindi più forte e generalmente ptà efficiente 

La ventà purtroppo è spesso distorte, infatti dietro a questi studi sì nascondono interessi e profitti sconsiderati, che portano atta nascita di mostruosità genetiche che è 
meglio non Incontrare per strada dt notte. Dopo ventanni le conseguenze della stupida ambizione dell'uomo, nel tentativo di porsi pari ad una divinità, dimostrano tutta la 
toro negatività: quelle povere cavie umane a cui era stato modificato il DNA hanno avuto figli, i quali non sono propriamente dei pargoli paffutelli, più che altro hanno le 
sembianze di polipi, cozze e frutti di mare d’ogm genere... scherzi a parte non se la passano mollo bene. 

I cosiddetti ''normali*, ovvero la popolazione “sana", non sopportano di avere per là strada questi aborti di madre natura (che sinceramente in questo caso non c entra 
proprio niente) e quindi decide di relegarli in una zona isolata che presto verrà conosciuta col nome di ‘Land of Genesis* CTADA'1 Colpo di scenai). 

Figuratevi co me reno contenti I mutati, sbattuti m una specie di riserva naturale, una loro ribellione era il mimmo che l'umanità potesse aspettarsi, peccato però che II loro 
progetto sia un po' troppo cattivello, figuratevi infatti che vogliono usare TEIios contro l'intero genere umano (in che modo poi non st sa) e la cosa nel bene o nel male è 
un iantine!^ esagerata; la reazione delle Nazioni Unite è immediata: verrà Inviata una tssMorce alt’ interno dell'area allo scopo di distruggere il centro nevralgico dei mutati 
e tutte le Informazioni riguardanti l'Elba. 

Come trama non è affatto male, me la cosa più interessante è che si evolverà con il passare dei livelli, tant à che non mancheranno colpi di scena e trovate dì varie gene 

re atte a colpire il giocatore 11 dove fa male! Ehm. mi sono lasciato prendere un po' irop- 

1 Gioco sarà suddiviso in tre sezioni, una short' em-up. una platform e una in soggettiva, 
r 1 > * da quanto ne so non ci saranno livelli da risolvere in maniera lineare, piuttosto a 

^ ^ seconda delle vostre decisioni potrete mutare l'andamento della partita; Land of Genests 

Mgppj VT t — I infatti introduce delle caràttenstjche tìpiche degli RPG. come l'abilità, la forza, l'inteifigen- 

iip— m m ■»«! za. etc. , pensate che ogni singolo avversano avrà la sua energia, cosa abbastanza rara m 

m- A un gioco del genere 

ujÉ luti* 1’ a ^rr T l Graficamente LoG è dawero notevole, gfi ultimi dati in mio possesso mi davano gualco 

Sa come 8MB d» grafi a • ovviamente non ompres**! come 800K ]• 'o4.-r 

w|H ' >**■ ■ I k vV I ' 

(>■ |J 1 ? Ji § *. ^ - alj 

I Jf y - jtt 

NAPS dice che è pazzo n su- >?r.-jmenie quanrlrv mi ha detto w, -• j-n volta che - i q-iài 
rT ~ i m‘ "i l * j cosa che non ali piace del gioco lui la epigramma da zero (infatti e «a terza vo'i-ì cric 

> Vv *?Sv I p.- 

di falcata 

Detto tutto? Parrebbe di si, in ogni caso il gioco sembra essere sulla dintture tfarevo e 
ITI ifl nei frattempo aspettiamo ulteriori upgrsde s<u di Top Company (che pare stia subendo 

1 4*9 P *" "* rlj 1 ; r fl un letale restylmg) che deformai mitico Shactow Fighter ji cui ultima versione ci 

* \ fjl S- Eìfj i . il f I* Li mostrava nuovi personaggi © fondati, ma purtroppo anche una sene di tristissimi bug 

* 9r ÌMl vT^5r 1 o dovuti ©BcTusrvamentG .ilio frena (lavorate con esimo ragazzi, nessuno vi corre dietro) 

* |W " TMB 


CHI SI NASCONDE 
DIETRO LAND OF GENESIS? 


CODICE E GRAFICA Maurilio Gemelli 
MUSICA Marno Genovesi 
DESIGN ADDIZIONALE: Fabio Capone 

Indire notifichiamo anche i nomi degli autori di TOP COMPANY, che un 
paio di mesi fa ho involonumamenre omesso 
CODICE: Giuseppe Peschiere 
GRAFICA. Fabio Capone 


TRAGICO EPILOGO 


Tragico perche L'Italia ha penso con il Brasile fregi 
qq perché ho scoperto che TGM è indietro di brutto, 
tragico perché sono stanchissimo, insomma una 
catastrofe, ma che ci volete fare, questo é il nostro 
lavoro e dobbiamo pur fario. 

Sinceramente non sappiamo a che ora dovremo 
andare a letto stasera (se ci andremo, cosa del tutto 
In sicura) ne se le cose andranno tutte come dovreb- 
bero. Una cosa comunque è certa, fra pochi giorni 
me ne vado a Rimini mentre TMB partirà per Helsinki 
per fAssemfety, Vi anticipo che sul prossimo numero 
se tutto andrà por il verso giusto daremo ampio spo 
zio ai demo che parteciperanno (tra i quali anche 
quello del Soft One. gruppo italiano di grande talen- 
to) 

Gl si risento il mese prossimo, sempre mortalmente 
stanchi , 


STUDIO' 


E con sommo dispiacere che vi annuncio che il dischetto speditoci era tragicamente corrotto, probabilmente da 
qualche politico., no, scherziamo. Il problema è che il bel logo da te realizzato é stato registrato su un dischetto 
indecente Co forse era indecente il postino?), Il quale è risultato tragicamente rovinato, quindi solo grazie od un 
laborioso processo di ricostruzione, operato tramite True Brìi) lance, siamo riusciti a dare una parvenza di decen 
za all'immagine. Noi la pubblichiamo comunque, dato che ci sembravo ingiusto cessinare un'immagine eoa) ben 
riuscita. * *- 


Stefano *BDM' Pet rullo fi. Mirko "TMB" Marengon 




Sole e mare, 
mare e sole, 
sole e mare e 
sole e mare e 
sole e mare e 
console... 
Noooo! le 
console 

noooo* 



Donkey Kong por Gsmeboy * Super 
Game boy: imperdibile, il secondo miglior 
gioco dei mese. 


Anche questo mese {purtroppo) abbiamo a 
che fere con li Consolenwiii Corner Fonunatame/i- 
te, almeno per un mese poi me lo potrà scordare, 
dato che sto scrivendo a luglio e ad agosto mi ren- 
derò irreperibile, comunque 
Questo mese si ritorna alfe collaudata formula alfa- 
betica {con qualche eccezione), Lo so che vi avevo 
promesso di non proporcela più, ma cosa ci volete 
fere... Quando uno ha un elenco dalla A alfe Z ed é 
pigro . . ÀI è, cominciamo, 

Il primissimo titolo di questa "puma Et'" è André 
Agassi Tennis, ennesimo tentativo di spingere un 
gioco meno che mediocre (per Game óear è una 
vera porcata, per SNES si salva) grazie al faccione di 
un personaggio più o meno famoso. In questo oso 
han tirato in ballo il limoso "And rei no", ma fl risulta- 
to è davvero scadente: i movimenti fono scatto*!, il 
controllo della palla approssimativo e fa grafica non è 
all'altezza di Smash Tennis della Namoo. Avanti il 
prossimo... 

Altro personaggio famoso Mano Ariti retri & tl suo 
Racing Si tratta ovviamente di un gioco il guida, che 
segue 9e orme dei vari cloni di Fole Posìtion e abba- 
stanza vario U varietà in effetti è il punto di fona: d 
sono tre differenti tipi di auto ( stock, indy. sprint) e 
tre campionati divèrsi U grafica è un po’ scarna, * b 
difficoltà parecchio ahi: non un gran titolo» ma nem* 
meno malvagio 

Uno dei migliori giochi del mese è invece Donkey 
Kong per Gameboy, che gira In modalità ^nnW 
sul Super Game boy (un aggeggio da attaccare al 
SNES che permette di vedere if GE con un po’ di 
opzioni varie. Inoltre ci sono < giochi fatti apposta 
per lui che vanno con più colori). I primi quattro 
quadri sono Identici al eoin-op originale (e già questo 
è buono), ma il resto è un gioco completamente 
nuovo, esageratamente divertente e che ricorda 
molto da vicino « cotn-op antichissimi, tutu gioca bilica 
e niente fronzoli. In somma, un acquisto letteralmen- 
te Imperdibile se avete un Gamehoy. 

Non è iute’ oro però quello che gira sulle console 
portatili: l'antico Dropzone (di Archer McLean. erigi- 
nanamente uscito su C64) è disponibile ora anche su 
Gamegear Sapete una cosa? Una tristezza infinita, 
una vera pena ... Insamma» Dropzoril è la stessa 
cosa di trentanni fa, ovvero palloso e poco gì ocabile. 
Bello, eh? 



Fatai Fury per MD: bello, ma non pel 
troppo... Considerato quello else c'è in 
giro. 



La grafica di Ranma III è parecchio 
carina, peccate per il ritmo di gioco 
davvero lento— 



Che cosa c'entrano i tedeschi con i ninfa? 
Boti, andatelo a chiedere a Shien, 
protagonista di Shien thè Biade Chaser 
per SNES. 



In foto non rende molto bene, ma "dal 
vivo" è senz’altro spettacolare. 
Dimenticavo, è Shock w ave per 300. 



iiiiastnuiiiM 


CONSOLEMANIA CORNER 
















André Agassi par Game Gear: carine 
graficamente, ma poco giocatole e con 
poche opzioni* 


Populous li per SNE$: quasi identico alla 
versione Amiga, veloce e divertente* Se 
non vi piacciono i picchiaduro... 


“Un* immagine vai più di mille parale''... In 
questo caso, sarebbero tutti insulti (Total 
Carnage per SNES). 


Ftghter’s History per SNES, il clone di 
BEH che ha causalo un sacco di macello. 
Non era proprio il Caso... 


E chi ci avrebbe sperato in un gioco del genere? 
Motto più prevedibile invece il certo episodio delle 
avventure di Ranma: il solito picchiaduro uno-con* 
irò- uno. abbastanza lento ma ricco di personaggi e 
mosse spedali La giocabilltà (e di conseguenza il 
divertimento) è piuttosto bassina, peccato, però, 
dato che ambientazione e personaggi sono di 
primordìne. 

Ancora manga^per SNES. anche se questa volta non 
in maniera diretta: Shìen thè Biade Chaser è una spep- 
ere di Gperation Wolf con i ninfa, che vanta una 


In Wildtrax per SNES si corre anche in un 
tunnel sommerso... Beh, comunque sìa è 
gran bello. 


‘'collaborazione' 1 di Go Nagal per 
quanto riguarda il design del gioco e 
la grafica e che alla fin della fiera non 
è eccessivamente divertente. Bah. 
Molto meglio il nuovissimo SbockWa- 
ve per 3 DO: probabilmente la recen- 
sione la troverete anche qui su TGK 
ma visto che non si sa mai vi dirò che 
si tratta di uno shootiero-up in grafica 
poligonale con tanto di texture, musi* 
ca stereo e effetti campionati. Gran 
casino e gran divertimento, peccato 
per il livello di difficoltà (che nascon- 
da un basso numero di livelli?). Sem- 
pre su CD. questa volta Nega, abbia- 
mo l'ultimissimo giocone delta Core: 
SouSscar. un buon shoocem-up che 
utilizza I equivalente del Mede 7 del 
combinato nero Sega, Tanta grafica di 
buona fattura, quinta late di colonne 
sonore esagerate suonate da CD e 
uno schema di gioco abbastanza inte- 
ressante fanno di Soulstar un titolo davvero piacevo- 


le. Ho reso l'idea? 

Altro gioco per Super Gameboy* un po' meno 
“eccezionale'' ma comunque interessante: stiamo 
parlando di Tetris Flash, un buon remix del famosis- 
simo rompicapo “che venne dal freddo 1 ', penalizzato 
sul Gameboy ordinarlo da una colorazione poco 
chiara. Insomma, se volevate fare i giochi solo per 
Super GB lo dovevate dire prima! 

E siamo giunti così ni piu grosso disastro vsdeoludtco 
che b storia ricordi, 0 per lo meno al bidone più 
potente degli ultimi due anni (comunque 
sia. non sono Complimenti): è proprio 
lui. signori, Total Carnage per SNES, 
Grafica pessima, sonoro mediocre ma 
soprattutto uno schema di gioco che più 
insulso non si può: niente male dawe- 

ro M 

Virtual Bare sempre per SNES cerca di 
scenderà allo stesso livello, ma fontina- 
temente non ci riesce: grazie a un mix 
insulso di giochìni scarsi, poca giocabilità 
e grafica che varia dal passabile e buono 
viene confermata la tradizione dei pessi- 
mi giochi legati ai Simpson, E dire che I 
cartoni sono cosi divertenti.., Chiudia- 
mo la sezione giochi-veri con Wildtrax, 
l'ultimo gioco in ordine tempo mie dota- 
to del famigerato chip Super FX: abban- 
donate le astronavi di Star Fo*, questa 
volta le attenzioni det programmatori 
Nintendo sì sono molte al rumoroso mondo dei 
motori, con una specie di mini-done di Virai» Rating 
con una buona dose di demenzialità, li risultato è più 
che buono: nonostante la stroncatura antecedente 
all'uscita del gioco da parte di una notissima n vista 
inglese. Wildtrax si rivela come un gioco assai diver- 
tente, giocatale e piuttosto spettacolare, 

E tanto perché devo fuggire via (tra pco inizia II 
Grande Mazinga alla TV, su Telenova}, vi segnalo un 
articotone di tre pagine sulla corrente manta reda- 
zionale, e cioè il gioco dì carte Magic, Se doveste 
desiderare maggiori d duci dazioni, sappiate che 
anche sulle pagine di questo TGM compare qualcosa 
di simile. E questo è tutto (spero), per cui vi saluto e 
buonanotte 

TMB 


sforna Super Street Fìghter II: f ennesimo capi tolo del 
picchiaduro più famoso del mondo è f corne sempre, 
un successone: in redazione la gente si ferma la 
notte per giocarci (o più semplicemente d gioca 
mentre gli altri lavorano), le partite si susseguono a 
ritmo incredibile e tutti quanti fanno la fila al pad. Le 
caratteristiche principali sono rappresentate dalle 
nuove mosse spedali e dai quattro nuovi personaggi, 
che permettono un po' di variare le centinaia di 
"doppi" che d si spara In una serata. Non è certa il 
mio genere , bisogna dire però che tra opzioni 
nuove, grande grafica, sonoro perfezionato e struttu- 
ra solida Super Street Fighter II è il miglior gioco dì 
questo mese. „ 


Su Mega CD invece troviamo un titolo totalmente 
differente: dopo il ’Vemix” del mese scorso di Mortai 
Kombat è la volta della versione riveduta e corretta 
di FIFA Soccer. I patiti di calcio vari 
potranno rifarsi in parte con questo 
FIFA più veloce, leggermente più gioca- 
tale, fornito di intro animata e dai carica- 
menti lunghissimi, E' stato il gioco più 
giocato in redazione dopo SSFII, però 
bisogna anche comare Peccez tonalità del 
periodo. Sorte totalmente differente per 
Pirates of thè Dark Water, per SNES e 
MD. La versione Nintendo è una specie 
di clone di Final Fighe molto poco diver- 
tente e noioso da morire, mentre la 
controparte Sega è un platform game 
abbastanza interessante e realizzato 
abbastanza bene Ispirato a una sene di 
cartoni animati americani, Pirates of thè 
Dark Water può essere considerato 
come un brutto picchiaduro o come un 
platform carino," 

Di più diffìcile collocazione invece è 
ovviamente Populous 2 (e non ditemi 
che è un platform) per SNES il mitico 
simulatore divino è arrivato finalmente 
sulla console dei picchiaduro. e mai impressione fu 
più favorevole, la conversione è a dir poco perfetta, 
la velocità di gioco ottimale e il divertimento assicu- 
rato (Populous 2 è Populous 2, dopotutto! Ma vieni! 


damentalmeme si tram di un buon titolo, veloce e 
divertente, anche se non regge il confronto (ma pro- 
prio per nulla..,) con il gioco Capcom per eccellenza 
(se non sapete a cosa mi riferisco, niente paura: con- 
tinuate a leggere). Parimenti mediocre è Fighter's 
History per SNES delia Data East, famoso solo per 
aver stuzzicato la Capcom al punto di Farla scendere 
in campo con i suoi avvocati con l'accusa di plagio 
(ma i tribunali statunitensi hanno dato ragione alla 
Data East). Qualche personaggio donato, un po’ di 
mosse simpatiche e uno strano sapore di 'Vorrei ma 
non posso'; niente dì più. la Capcom nel frattempo 
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Due pagine di scemenze nemmeno così sceme 


Questi ìnfimi personaggi 

non sono secondi a nessuno quan* 

to a capacità di creare acidità di 

stomaco, sono persino più mici* // v 

dilli del guappi. Peniate, scelgono INjrj. f 

accuratamente una vittima pre- ‘ i-nfe . , » 

destinata, le si mettono dietro e , 

cominciano a vessarla col loro 

potere iettatorc. Sono in grado di f J 

portare al fatidico "Game Over" Ha 4>^X £ 
anche il più abile dei campioni, e / 

in men che non si dica. Nei casi p l 

eccezionali, capita persino che J u , -Jj V X 

giochi vadano In tilt all'ultimo L^\ U|i\ - 

quadro, o che al giocatore venga b jt 'ì 

Un improvvise malore* Potete / f l \ 

riconoscerli subito per l'alito pus- J | \ ij / J !■ 

colente e per te loro Insi-formuie | / i f / x J j 

magiche: "per me ti va ■ schtjuv A n hi Wt 

tare contro la curva" CRASH! f } \ * 

"guarda che bravo, è riuscito per* j L k 1 \ 

tino a nggl ungere d mostro di p \Jy X - S 

fine livello" KABOOQMf “nu il. I. 

tanto tra un po' muore" SLAM! 

"mi sembra strano che questi giochi moderni non si rompano mai" 
BU22*ilxi~.SW0Pt, A volte fono pagati dal gestori per ridurre la 
durata inedia delie partite. 


Versione maschile della ben nota 
“dodicenne lasciva", è uno dei personaggi più 
odiosi {e assolutamente reali, purtroppo), che 
si annidano nelle sale giochi. Costui (che pro- 
babilmente soffre di una strana forma di 
manie di grandezza), tende ad attirare su di 
sé l'attenzione generale. Arriva In sala giochi 
con uno squallidissimo giubbotto in fìnta pelle 
con le maniche strappate, per mostrare una 
possente (quanto dubbia) muscolatura, frutto 
dì intere giornate passate in palestra. In parti* 
colare tende a insopportabili approcci con 
tutte le ragazze che osano entrare in una sala 
giochi, e il più delle volte senza sincerarli 
della presenza o meno del relativo ragazzo 
(poi te prende). Mostra il suo costosissimo 
"uolk men" rimediato poco prima dal mar oc* 
chino, con lì quale ascolta spavaldo la musica 
a tutto volume, incurante de II 'eventuale pol- 
verizzazione del suoi timpani. Ma dò che 
rende dannoso per II vostro fegato questo 
indivìduo, è II codino alla Fiorello abbinato 
alte scarpe in simll pelle dì coccodrillo che 
Indossa, e quello sguardo da duro col quale è 
solito guardarvi dall’alto della sua superiore 
condizione. Se attaccato, il guappo mostra la 
tua vera natura fuggendo a gambe le vate. 


Sono decisamente la disgrazia dì , ^ 
tutti i giocatori che, beati loro* hanno ^ 
deciso di preservare la toro salute dal 

cancro ai polmoni evitando le sigarette. ù *+* 

Gli affumicatori «chi con iocommcnsum- 

bile odio, chi con una punta di invidia- A ì ^ 

mostrano un profondo dispreizo per V ' 
questa scelta, e sembra che godano a V 
piazzarli dietro ai non fumatori, ac cen- [ \ 

dare sigari e sigarette, e poi non smette* 1 _ J V V 

m più di fumare* fino che al giocatore T , 4j f J V ^ jj 

non iniziano a bruciare gli occhi, a tossi- \ I F 1 T/* ^ *1 

re, a mostrare i primi sintomi di soffoca- l j I L.JL 

mento nonché uno strano pallore ciano- Ytx \ ^ 

tìco, segno evidente di intossicazione. ^ -> 

Gli affumtcaton, dì per sé già odiosi, volgono al letale quando preferi- 
scono rifornirsi dal paratalo, piuttosto che In tabaccheria. 


Parente stretto di coloro che ti sono 
fatti seppellire col Commodore M, I nostalgici 
rifiutano a oltranza il progresso, e non giocano 
a nessun gioco che sia datato oltre il I? 14, 
rifiutano la grafica di World Heroet come la 
potabilità di Subbie Bobbte. Potete ammirarli 
In estenuanti sessioni a PAC MAN, orgogliosi 
di fare Impiantare il gioco al 25 A esimo quadro 
(davvero si impuntava!)* oppure mentre lotta- 
no contro QtX c Asteroidi. La toro presenza si 
fa sempre più rara, complice II progressivo 
abbandono di certe tecnologie da parte del 
gestori delie sale giochi. Ma dò per il nostalgi- 
co è un bene: tutte le vecchie schede che altri- 
menti sarebbero state buttate via, vanno 
immancabilmente a finire a casa loro. 


Signori, riecco a voi 


BovaByte è meglio 
di Quark. E per 
dimostrarvelo abbiamo 
deciso di proseguire 
il nostro excursus 
etnologico alla scoperta 
delle strane razze che 
popolano questo habitat 


gestori, dodicenni lascive 
eccetera eccetera, 
ecco a voi 


I CORVI 




IL GUAPPO 
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Terribile, un vero e prò- 

prto man ileo de] gettone, i j --..3 1 

l’accattone è 11 personaggio più ì 

facile di trovare in una fila: jjff 1, ' . J ! | 

nonottante v! conosci malapena, „ jA m 

si attacca a voi per tutto il corso fi \t\V g>M 

della vostra permanenza nella ( \ \j V \ 

fila, e non fi f tacci finché non gli il] V H VJÌWÌ^fc 

regalate un gettone. Per giunge* I \ ^ IL 

re al suo scopo, adotta le tecni- X, ^ 

che più subdole, facendo spesso ^ v 

Leva sui senti mentì più buoni l , ,\ \ s 

delle sue vittime. Si parte dal \ \ | £ V 

banale "ho finito i gettoni e non JV \ E 

ho tempo di indire a scambi are, l v t T ' 

mi dai un gettone prima che _| l\r fr — v 

scada M continue?", utilizzato Ne | 13 j A y«** j ,]N 

una volta soia in quanto poi il ytji X 

gettone in questione non toma ^ 

più indietro. Dopodiché l'accattone inizia a far leva sulla compassione 
‘■ho lasciato il portafogli a casa 1 * (quante volte ti capita?), “non ho t 
soldi per la mi se e la”, " signori tc usate vengo di Bosn» Zegovina mìo 
fratria morto In guera mio padre via una gamba, mia foce la malata dì 
cuore... dare qualcosa per Imre»", fino a mostrare la propria prole e 
a fingere crisi isterico-depressive In caso nessuno gli presti (erogali) 
f agognato gettone. Ovviamente sono tutte palle. 


C'è veramente poco da 
dire su questo losco individuo: 
è lo stesso che, in autostrada, 
vi abbaglia col suoi faro ni da 
stadio se indugiate appena un 
poco sulla corsia di sorpasso, 
oppure che pretende a tutti i 
costi di passare davanti agli al - 
tri quando cl sono te file ai coin 
op. Cosa, quest 'ultima, che si 
rivela per lo più Inutile, 
essendo gli esagitati del figuri 
psichicamente poso stabili: 
non sanno giocare a nessun vi- 
deogloco e, per questo, li 
fracassano a crani a te dopo 
l'Immancabile GAMI OVER. 


Una ver* iattura: non si r^lriB 

stacca MAI da) gioco che sta giocan- I mSSk i 

do, pur consapevole di essere W l [I 

un'eterna schiappa e di non riuscire U Ja 

mal a superare il primo livello. Il *Srl J «Jl 

lapidante è in grado di attaccarsi a % > 

un gioco di primo mattino, e di \Vw \ ^ " j - ^ y ly f ^ 

abbandonarlo solo una settimana /Txs.\J7 ^ rX~T ;^\rn 
dopo, quando il suo conto corrente ^ ~ y JJp . ' ; 

raggiunge lo zero assoluto. L'azione jTlf ‘ fS I 

porcasftga del corvi non ha assoluta- S Sfl _ ^ ; 

mente effetto su di lui: unto crepa 

sempre lo stesso, Si tratta di un _ v rv s 

figuro losco ma in teresiante, una TO> ' jU--Aj 

curiosa a divertente macchietta \^ffì % ^ 

quando non vi capita di voler gioca- -*"yrr fi 
re allo stesso gioco die ita giocando \2J r \ * v*W 
lui. Nel qual caso si tramu itami* f " 

nella iattura di cui sopra. Eclatante 
il caso di uno di essi che, dopo aver 

ipotecato la casa e l'automobile per pagare i debiti col gestore di una 
sala, “ucciso” prima di sparare i) colpo di grazia all'ultimo mostro di 
GhouisVGhOftì, ha sfasciato per la rabbia mezza saia giochi Bilancio 
della strage: quindici feriti di cui tre gravi, ma per fortuna nessuna vltt 


No problemo! Noi di BovaByte 
abbiamo preparato una divisa mimetico* 
m] Il tare in grado di preservarvi da qualsia- 
si tipo di ** belva”. Il kit si compone di: 
SACCO DJ GETTONI [I] (con I giochi di 
adesso non crediate di poterne finire uno 
con un pugno di monetine...), BASTONE 
DA COMBATTIMENTO [2], molto simile 
a quello in dotazione al reparti speciali di 
Polizia, e utilissimo per difendersi da uappi 
e tamarri; CORNO PROTETTIVO [3] con 
annessa COLLANA D'AGLIO [4], oggetti 
particolarmente indicati per le sale fre- 
quentate dai corvi; GIUBBOTTO ANT1* 
PROIETTILE LEGGERO [5], per evitare 
che qualche scheggia vt arrivi addosso 
quando ì giocatori partìcoiàrcnem# arrab- 
biati iniziano a disfare a pugni ì cassoni, 
MITRAGLIETTA UZ) F4t A SALE [*], 
inoffensiva ma d'effetto contro gli uappi, 
VINTI LATORE TASCABILE [7] modello 
elicottero da usare solo se attaccati da 
qualche affumicatore. 


stailo 




L’ACCATTONE 


L'ESAGERATO 
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l'adunanza 



Dico che mi sbagliavo per un semplice 
motivo: non ero ancora a conoscenza dei più 
recenti progetti della Strai dibri, progetti che meri' 
uno senza alcun dubbio l'appellativo di "evento 
dell’anno”, forse addirittura del l'intero decennio. 
Stiamo parlando di Magic - thè Gathering (Magic - 
l'Adunanza, m italiano), il gioco dì carte della 
Wizard* of thè Coast che, nel giro di un anno, ha 
conquistato in rato il mercato del gioco di ruolo» 
simulazione e strategia, scalzando la T S.R, c impo- 
nendosi come leader assoluto del settore. Avete 
capito bene: in confronto a questo nuovo gioco, gli 
stessi D&D e AD&D sono stati pesantemente ridi- 
mensionati. e la stessa sorte è toccata a tutu i gran- 
di tirali del passato Ma cosa ha questo Magic di 
cosi eccezionale? Cerchiamo di scoprirlo insieme 
Innanzitutto ripetiamo che Magie è un gioco di 
cane, molto particolare Si tratta della simulazione 
di una sfida tra maghi, dove le carte rappresentano 
gli incantesimi e i punti magia a disposizione di ogni 
contendente Badate bene, parlando di carte non 
intendiamo certo quelle che vengono usate per il 
poker o la briscola: si tratta ovviamente di carte 


Vi ricordate, sul 
numero scorso, che 
parlando dell'uscita 
di AD&D in italiane 
l'ho definita 
l'evento ludico 
dell'anno? Bene, 
mi sbagliavo! 
Andrea Fattori 
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mfikLcd . If jp-ùu devia lift Iram n 
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co con le proprie 

creature, dove SSSSSSSSSSpSSSS 

l'attaccante dichia- 

ra se e con chi 4 

vuole sf o i rare T 

difensore decide 

se c come cercare \ 

di blocca ria 
Le carte - oltre 
che in terre, crea- 
ture* incantesimi e P*ST ^ 
via dicendo - pos- * scmISJ 1 - * ‘V**' . 

il blu* il nero, il - . 

rosso e il verde)* 
ciascuno con pro- 
prie peculiarità e magie differenti, più il gruppo degli 
artefatti, dove troviamo l’equivalente di creature e 
incantesimi Ogni giocatore è libero di utilizzare un 
solo colore, avendo cosi dei vantaggi per I utilizzo 
delle magie* oppure più colori insieme, ottenendo 



apposite, ciascuna delle quali (al momento ne esi- 
stono almeno di ottocento differenti tiptV!) è stata 
illustrata con disegni in sóle fantasy Le carte posso- 
no essere suddivise in sei gruppi principali le terre, 
dalle quali viene tratto il potere necessario per lan- 
ciare te magie, le creature, ovvero la forza bruta 
che viene evocata dai maghi ai fini del combattimen- 
to. gli incantesimi, che possono servire per poten- 
ziare le proprie creature, difendersi dagli attacchi o 
arrecare danni all avversario, le stregonerie, solita- 
mente magie di attacco diretto come la Palla di 
Fuoco* te istantanee e le interruzioni, che hanno la 
funzione di bloccare o contrastare gli incantesimi 
avversar» Ogni giocatore prepara il proprio mazzo, 
inserendovi te carte che ritiene più utili e un giusto 
numero di terre (è consigliabile una terra per ogni 
due magie)* quindi la sfida può avere inizio I maghi 
possiedono, inizialmente, venti pumi vita a testa* e 
lo scopo del gioco è quello di distruggere il proprio 
avversario, portandolo a zero. Durante il proprio 
turno, ogni giocatore deve pescare ima carta (si ini- 
zia con sette carte in mano), quindi ha la possibilità 
di mettere sul cavolo una terra (non piu dì una per 
aimo) e di lanciare quante magie desidera. Naturai* 
mente quest’ultimo passo dipende dalla disponibilità 
di mena (('energia tratta dalle terre) ogni magia 
possiede un determinato costo, che viene pagato 
attivando un numero di terre torri spondeo ti II 
turno prevede anche* ovviamente* una fate di a t lac- 


una maggiore gamma di possibilità di gioco. 
Naturalmente questa è solo una spiegazione estre- 
mamente limitata del gioco* che speriamo comun- 
que possa servire per darvi un’idea di base sul fun- 
zionamento del gioco In realtà, le regole non sono 
assolutamente complesse nè tantomeno corpose, e 
tutte te carte riportano la spiegazione delle proprie 
capacità peculiari Oltre ai meccanismo di gioco* 
che risulta veramente trascinante ed eccezionale, 
sia per velocità che per l’infinita gamma dì possibi- 
lità che offre (la stessa carta può essere usata in 
molti modi diversi), un altro aspetto davvero coin- 
volgente di Magic si ritrova nel collezionismo e negli 
scambi: le carte vengono Infatti vendute al l'interno 
dì mazzi o bustine (i primi ne contengono 60, le 
seconde I S), dove è assolutamente impossibile 
sapere cosa si potrà trovare 
Effettivamente, Magic è uno di quei giochi che vale 
la pena di vedere* e che raccontato può perdere 




Da sinistra a destra: 
John Jordan, direttore 
delia Wizimls of thè 


Coast. Giovami! Inaeihs 
titolare della Stratelibrl, 


Peter Aikinson* presi- 
dente della compagnia 
americana, e Jay Hays. 
vice-presidente. 






parte dei proprio fascino: vi garantiamo comunque 
che si tratta di uno dei più grandi c appassionano 
giochi di tutti i tempi, un vero capolavoro, come 
dimostra il fatto che in redazione sono ormai 
pochissimi coloro che ancora non possiedono un 
mazzo da gioco e che non se lo portano sempre 
dietro. 

Se avete intenzione di comprare un gioco ne* pros- 
simi dieci anni, fate in modo che sia Magic ne reste- 
rete soddisfatti!!’ 


WS. 

Attenzione!’* Non sono in grado di dirvi quale sia 
Petemento catalizzatore 1 ' di un simile gioco (senza 
soldi sul tavolo io non mi diverto!), dal momento 
che me ne tengo ben alta larga, ma vorrei mettere 
in allarme tutti i miei toeneamau lettori sulla perico- 
losità che questa "contagio smtma malatta' nascon- 
de in sé,.. Orde di redattori che "affinano" quotidia- 
namente il (oro mazzo di battaglia, scambi clandesti- 
ni ai mercato nero tipo figurine dei aleatori, parti- 
te abusive nei meandri più nascoso dei nostri uffici, 
scene di isteria collettiva alla comparsa di un qual- 
che pezzo raro, investimenti folli in tonnellate e 
tonnellate di bustine, bustone, fui toni e flaconi inte- 
ri dì nuove canine,.. Dove andremo a finire* 

Max) 




INTERVISTA AULA WIZARDS 


OF TRE COAST 

U Strateltbn* abbiamo detto, ha acquistato ■ dinto 
per la traduzione italiana di Magic - die Gathering E 
indovinate dove è stato firmato 4 contratto! Già, 
proprio a Milano, e guarda caso noi abbiamo pensa- 
to bene di andare a conoscere personalmente i 
dirigenti delia Wizard* of lite Coast, che gentilmen- 
te ci hanno conces- 
so un'intervista. Si 
tratta di Peter 
Atkinson, presidente 
della compagnia, c di 
Jay Hays, vice-presi- 
dente 

A primo del trd vol- 
gente arrivo di Mogie, 
t giochi d# corte non 
bornio mai goduto di 
uno gronde attenzio- 
ne do pone del pub- 
tifico giovami e Da 
cosa nasce te decotti' 
ne di realizzare 
Marc' 

Peter Atkmson: m 
realta non siamo 
partiti direttamente 
con l'idea di fare un 
gioco dì carte. 
Richard Garfield (il 
gemale inventore di 
Magic) è venuto a 
proporcelo e noi 
abbiamo capito subi- 
to che si trattava di 
un grande gioco, 
Crediamo nei giochi 
di qualità, non 
importa che siano 
giochi di carte, di 
ruokj ° dt «kth,u»o- 


Sczntmin w tjnh 







A. quanta tempo è 
stata necessario per 


realizzare il gioco ? E quanto é questo è stato dedicato 
al ptey-tesung fle prove per migliorare e bilanciare if 
gioco; NdRj* 

Peter Atkinson: per arrivare al Magie che oggi 
conosciamo ci sono voluti circa due anni, dei quali 
almeno un anno e undici mesi sono suo dedicati al 
play-testi ng, Oh re alla gemale mente di Garfield, 
anche i ptey-tesier hanno giocato un ruolo di prima- 
ria importanza. Si tratta di giocatori estremamente 
bravi e capaci, che hanno cercato dì rendere t mec- 
canismi dì gioco più semplici e chiari possibili, stan- 
do sempre bene attenti al perfetto bilanciamento 
delle carte. 

A quanto è rimasta defTkfea originate e quanto è staro 
cambiato durante questi due anni* 

Peter Atkinson: bisognerebbe chiederlo a Garfield. 
Come ho già detto, comunque, il ruolo dei play- 
tester è stato fondamentale e sicuramente hanno 
contribuito a fare di Magic quello che e oggi. 

A perché é staio scelto propria un 'ambientazione fan- 
ta$y? Magic potevo essere adattato a qualsiasi gene- 
re.,. 

Peter Atkinson: proprio per questo. E, tra tutti I 
generi, il fantasy era quello che Garfietd preferiva. 

A; quali consigli potete dare a cobra che si affacciano 
per b prima volta al mondo di Magic* 

Peter Atkinson: state accenti agli scambi. Non date 
via le vostre carte fino a quando non ne avete com- 
preso il vero valore, sia come rarità che come uti- 
lità. a meno che non ci sia qualcuno di cui potete 
fidarvi a spiegarvele. Fate attenzione alte carte che 
sembrano forti, ma che in realtà vengono usate 
poco e solo in occasioni particolari: più H mazzo è 
snello, piu è facile trovare le carte giuste nel 
momento giusto. Non utilizzate piti dì due o tre 
colori all'interno di un mazzo 
A quarta mazzi e quante bustine sano state stampate 
al momento? 

Peter Atkinson: per rispondere avrei bisogno di 
consultare i dab esatti, Sicuramente due milioni di 
mazzi e dieci milioni di bustine 
A qual è Tetà media dei giocatori ncgfi USA? 

Peter Atkinson: dai 14 ai 10 anni. Non esiste in 
realtà una fascia privilegiata. Varia molto da zona a 
zona. In prevalenza, comunque, i giocatori sono stu- 
denti, programmatori e ingegneri 
A scuramente, dopa il grandissimo successo dr Mogie, 
aftre case editrici si getteranno sui giochi di carte Non 
temete te Jota concorrenza? 

Péter Atkinson: no. Primo, perché devono riuscire 
a realizzare un prodotto altrettanto valido, non 
basta che mettano in commercio un semplice gioco 
di carte. Secondo, l'arrivo dì nuovi titoli non farà 
altro che allargare il mercato, e questo è un bene 
per tutti. 

A; pensate die esista fi mazzo perfetta? 

Peter Atkinson: due risposte La prima è che ogni 
mazzo è potenzialmente perfetto Basta che arrivi- 
no le carte giuste al momento giusto e che si utilizzi 
una strategia di gioco ben precisa U seconda è che 
si può creare un mazzo capace di vincere alla prima 
mano, ma questo renderebbe 11 gioco noioso e 
senza senso. In reaita non vuole dire mente II nume- 



ro di carte che si possiedono a la loro forza: c'è 
sempre qualcuno che può batterti* 

A- sappiamo che avete in cantiere 4 progetta di realiz- 
zare un gioco dedicato a# Signore degli Aneto, a tratterò 
di un 'espansione per Magic oéon sesterno a sé stante* 
Peter Atkinson sarà un nuovo gioco Attualmente 
ci sono due progetti m fase di sviluppo, e noi sce- 
glieremo H migliore. Stiamo anche reali zzando un 
grande lavoro per cercare degl» artisti all altezza del 




lavoro, e il responsa- 
bile della sezione gra- 
fica è estremamente 
severo in proposi- 
to. 

A r calai crete anche 
gì od u spirati ad altri 
dossici del Ciocci di 
Ruote, come Ctbulbu 
o Cyberpunk? 

Peter Atkinson: tra 
poco sarà disponibi- 
le jihad (in teoria 
dovrebbe già essere 
in commercio nel 
momento in cui leg- 
gerete questa inter- 
vista, NdR), dedica- 
to a Vampiri» presto 
sèguito da Netrunner, sulle orme di Cyberpunk 
Saranno entrambi giochi nuovi. Per Jihad siamo 
molto orgogliosi del lavoro che è stato fatto, e 
la grafica è davvero eccezionale 
A quafi uh ri progetti avete per if futura? 

Peter Atkinson: l'anno prossimo faremo uscire 
un nuovo Gioco di Ruolo, scritto dall'autore dì 
Ars Magica. Per il momento non possiamo dire 
niente, ma vi assicuro che sarà un gioco da non 
cedere Sempre di Garfield uscirà Invece Robot 
alfy. un gioco estremamente divertente e sim- 
atico Pensate che è stato il primo titolo che ci 
a proposto quando si è presentato da noi, 
lasciando Magic come riserva; naturalmente 
abbiamo preferito l'ultimo.. 

A qual è, secondo voi* 4 paese europeo con \ miglio- 
ri giocatori di Magic 7 

Jay Hays per ora non abbiamo molti termini di 
riferimento, ed è ancora presto per dare un giu- 
dìzio di questo genere, A Denver ho visto un 
belga veramente bravo, ma questo non vuole 
dire molto. I tedeschi sono da sempre grandissi- 
mi giocatori Presto, comunque, inizieremo a 
organizzare tornei nazionali, con finali europee 
e quindi la finale mondiale durante GenCon (la 
più grande manifestazione americana per il 
Gioco di Ruolo e Simulazione: NdR): a quel 
punto dovremmo essere In grado di dare un giu- 
dizio. 

A non irmele che aumentando fa potenza defle 
carte a ogni espansione i giocatori si possano stufa- 
re, p che questo parti aflmevrtabifr strapotere di chi 
ha maggiori disponibilità finanziarie? 

Jay Hays: no. per un semplice motiva: è vero 
che ci sono carte molto potenti, ma è anche 
sempre piu difficile utilizzarle Molte richiedono 
ingenti spese di punti magìa, magari anche di più 
colon contemporaneamente, per essere evoca- 
te, e richiedono anche delle spese per essere 
mantenute in gioco. Stiamo sempre molto atten- 
ti a non sbilanciare il gioco. Le convention che 
organizziamo ci sono comunque molto utili per 
capire come si evolve II mondo di Magic e ci 
permettono di capire verso quale direzione £l 
dobbiamo muovere 

A é prevista una versione su computer é Magtc* 

Jay Hayv sì Appena avremo qualche informazio- 
ne precìsa ve lo faremo comunque sapere Al 
momento siamo ancora in trattativa 
A grazie per te vostro éspomòtoid. Con questa é lutto, 
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lungo periodo che ha vitto questo genera piuttosto in difficolti,, un'ondata dì nuovi talenti, guidati do un desiderio irrefrenabile dì ribellione * da una frauda voglia dì urlare tutto II proprio diretto no) confronti 
di una «©ciati vuoto a materialista, tono arrivati a conquistare il grand# pubblico. Ad aprir# questa nuova tondone som itoti I Utfibà* Ugnbue » motti altri con loco, ma ancora piu numerosi tono «toro da si 
uno uniti duranti il parano # che ufo on «tanno par raggiunger# Il grand* pubblico. L'obK>tHvg di Rock Targato Italia è quello <fl proporr# nuovi talenti, misi però dimenticane un dovuto tributo #1 grandi 
cosi al LrtFfbe (Linai d'OmbraJ, a Ugabuo (Pana al Pimi % ai Negrità (Rumore) radiamo affiancati gruppi totalmente inediti,, che corcai» con quieta compilation dì Lanciar# al mondo il proprio nxtssegg.o. Tra gli 
esordenti troviamo gii Ultimo Rituale. provenienti dall'undarground mii*ne**+ ì Servii Pagano, veronesi rivolti allo melodi# mediterranee a mitteleuropeo, gti Hisoiu Street Band. cha miocetono rock, rep s regga#. 
I Pagana, con i Ioni rack poliedrico, ì Fuori Orario, nati dalla manifestailoni giovanili di Milana a provincia, gli S.O.5. [Sava Our Soldi}* I Radlofiera a l th* Muro, Dotto parta dai grandi, troviamo incita I CSI ttn 
Viaggio), gli Abnamegretta flottato), ì Gang Otab (tow Mustapha), i Kuneertu (Mattara*!, ! tintoria (Lombardia}. I Rata (Dammi l'Anima} « I Nomadi (Guai Sa,,.}. Un disco davvero imperdibile per gli amarti dal 


ad ErÌq,Eiston, Voodoo Loungo é stato registrato a Dublino,, 
ider dal gruppo, Mlck a Keitk autori tra l’altro di tutti i brani 


che mancano di mondante con riff quasi sempre «contati. Almeno la voce di Cooper è rimasta a del livelli accettabili e il salva in questo naufragio, che se non tosse stato swppor ■ 
tato da un sparatane commerci* le del gene?*, farebbe stato un. fiasco totale, mentre cosi lo è foto per metà. Se fiato degli appassionati dì Cooper, delle sue melodìe lenta, del 
tuoi giochi di parole, dalla tua voce toglierne, alloca IH# Ladri Tecmptation potrebbe anche placarvi, -ì tormenti l'acquieto ò consigliato «rio ai fanatici dì fumetti che per nulla al 
mondo si toati rabbo m sfuggire un'ediriofie limitata di un fumetto disegnato dà Neil "Sandman* Gtiman- Tra fa ceiuoni presenti nell 'al bum sono ito citare l'intotole Sfdeshow, le 
beltà Stolen Premer, Luiisby, h's ma, Cleused by Flre * Usi In America, del quale à stato estratto un vìdeo dì discreta quelita. Peccate.. 

^ STONE TEMPII PlLOTS 

r ,-; T ur ® f E' destino die questo gruppo pubblichi sempre album a sorpresa aerai mai un minimo di pubblicità, e come tue»*» con f oramai leggendario Cor 


dal nostra dentò.. J he intrapreso una multiforme carriere sofista, dova e mano a anno, # di esperimento In atpériff 
dell# guerra., ile quii 4 dedicata eriche 11 Song di apertura Yearm 04 War, ventuno minuti di preludio a metà tra Im 
« Palmer e ri fhnk Floyd di Sitine On You Crwy Diamond. Il brano Die* Ira* è Ispirato nberamert# afT oratorio per 










per giostrare uno stona di spionaggio e azione 
Arnold è Harry Tastar, uno dei migliori eterne n) 
segreti americani, specializzata nella lotta al terrorismo nucleare). Il 

sicura*** dal paese e questo lo costrìnge a tenere nascosta la propria H 

Gamie Lee Culti*. Un Pasce dì Nome Wanda) Ma, dopo quindici anni durante i quali Meteo crede il proprio marito un semplice e mediocre venditore di 


Harry Tastar, uno dei migliori elementi a disposizione del contro- spionaggio Omega Sectar tana branca dei serviti 
^ ruolo è estrai 
sicure*** del paese, e questo lo costrìnge a tenere nascosta la propri* ver* identità persino alla moglie, la bella i 


estremamente delicato, fondamentale i 


computer, M matrimonio dalla coppia entra in disi: ironicamente, La maglie di uno dèi piu grandi agenti segreti dì tutti i tempi lo ritiene un perfetto fallito, un 
perfetto ii 


e incapace, un perfetto inetto c rie non ria più intenzione di sopportare. 

L’Idea del film, confessa Schw&rcenegger, è nata quando gli è capitato di vedere il film francese *L» Totale", basato appunto suda dicotomia della vrta 

“ uef film che ha deciso di proporre l'idea a Cameron. il gusle l'ha ritenute degna dì conafcterazìona. 


In seguito atta vistone di quél ! 


agente segreto, è stato In seguito alt* visione di quel $dm che ha deciso di proporre l'idea a Camerari, it quale I h* ritenuta degna dì £ 

Harry ricàlc*. con una buona dose dì ironia, lo stereotipo dell agente segreto che negli arti 70 ha decretato il successo dei film di spionaggio. Si tratta di un 


ohi 


dì patine e comprendere qualsiasi lingua o dialetto, in grado dì spoetarsi su qualunque mezzo, da un elicottero a un 
Uno di quegli agenti, per intenderci, eh* staccano II filo dell* bomba quando il lime* segna "MHH\ Eppu- 



B mondo 

Il fimo che I grandi bisonti (nel sanso 




LA REGINA MARGOT 

o 

Sismo nel 1572. in una Francia dilaniata 
dalle lotte interne, contesa dal cattolici e dai prote- 
stanti, dova ogni angolo può celare una spia - o 
peggio, un assassino - e dove gli intrighi si consu- 
mano senza sosta. La nostra è la storia di Margheri- 
ta di Vaiola, la Regina Margot. costretta per il bona 
dei regno a sposare Enrico di N everrà , protestante, 
spregevole, un insulto alla bellezza delia futura regi- 
na. figlia di Caterina de Medici, Una storia che si 
consuma durante I* tragica Motte dì. San Bartolo 
meo i quando migliaia di protestanti venero uccisi 
dai francesi), una storia dì tradimenti, amori, sotter- 
fugi, che vede la protagonista Cla balta isabelle 
Adjani) costretta a un matrimonio non voluto, 
oppressa dalla possasshrita dei tre fratelli, travolta 
dalla passione impossibile per uno del superstiti 
della terribile strage, uno dei protestanti dei quali 
dovrebbe essere nemica, unica a ergersi contro le 
atrocità delta madre e dei fratelli. 

La Regina Margot che trae le proprie mossa da un 
celebre romanzo dì Alexandre Dumas, derivala una 
fetta di storia vista sotto un'ottica diversa, dalla 
parta di un 'esponente degli oppressori che, contro 
tutto e tutti, decide di abbandotiar* la propria fami- 
glia e di passare con gli oppressi, un gesto dispera- 
to e dettato dall'anno n>. Un grande documenta, una 
storia di secoli passati che ancora ha molto da inse- 
gnare, narrata dalla sagace penna di Dumas e rivi- 
sta dai bravissimo Patrie* Chéreau, un grande dei 
teatro e del cinema. 



SCUOLA DI POLIZIA - MISSIONE A MOSCA 


9 

Tornano per l'ennesima volta sullo schermo i componenti della piò svitate squadra di 
polizia del mondo, non contenti di avere incassata, fino a oggi, oltre un miliardo e mezzo di dol- 
lari! protagonisti del film - chiaramente un nuovo episodio èell' ormai lunghissima saga, che ha 
alternato veri e propri gioielli di umorismo demenziale a tremendi buchi restano più o meno 
invariati: Lassa rd (George Gay ne s), il sergente Jones (Michael Wìnslow), il furioso Tackteberry 
(David Graf), Caflahan (Lesila Easterbrook) e Harris (G.W. Bailey), a cui si aggiunge il neo- 
agente Connors (Chariie Schiattar). Quella che cambia è invece 1 ambiar tenone. Da questa 
{apparente mente) inesauribile miniera d'oro, Alan Metter ha intatti deciso dì cambiare totalmen- 
te paesaggio, cercando nuova ispirazione su di un terreno ancora inesplorato: la Russie. 

Proprio nellex-Unìone Sovietica sbarcano infatti i nostri “eroi", come se i problemi di quel 
paese non fossero già sufficienti. Alla ricerca di un pericoloso criminale russo, un uomo che è 
riuscito, tramite un videogioco di grandissimo successo (a me viene in mente un nome..,), a 
conquistare l'accesso a praticamente ogni banca dati del mondo, da quelle finanziarie fino a 
quelle militari, i componenti dell inarrestabile squadra di polizia métteranno Mosca a ferro e 
Fuoco, gettando nel panico l'atterrita popolazione locale e rischiando di mandare in fumo anni di 
trattativa con Toccidenta. 

Al cast originale, oltre a! già citato Connors, si aggiungono anche alcuni personaggi delta 
"fauna locale'', che chiaramente faranno di tutto per rendere la situazione ancora più tragica e 
scatenata: si tratta di Rakov (Christopher Lee), capo della polizia di Mosca, così carico di 
I medaglie da avere bisogno di aiuta per trasportarle. Yuri Tatinslw (Gregg Elegger), durissimo e 
inarrestabile detective russo, e la traduttrice Katrin* Sergatova (Claire Portano, 

Per coloro che non lo sapessero, l'idea che sta alla base di tutta la saga di Scuola dì Polizia è 
nate per caso, durante le riprese di The Right Staff. In quel frangente, un gruppo di allievi poli- 
ziotti (che dovevano interpretare proprio degli allievi poliziotti) si rivelarono talmente maldèstri 
da suggerirò l'idea al produttore Paul Mastansky, L'Idea di girare un episodio in Russia, sempre 
di Malansky. è nate invece quando questi slave seguendo le riprese de La Casa Russia, di cui è 



stato produttore. 

Per le riprese del film in Russia, durate otto settimane, il regista Alan Metter ha fatto ricorso a 
trecento veri poliziotti dì Mosca. 60 tecnici. 5.000 comparse e moltissimi acrobati, scoprendo, 
tra l'altro, che Scuota di Pollila gode di uno grande popolarità ne II' e* Unione Sovietica. 
Sicuramente molti potrebbero ormai essersi stufati di questa interminabile saga, soprattutto 
dopo le grandi delusioni di alcuni degli episodi, ma Scuola di Polizia 
resta comunque un classico dell 1 umorismo dem 
ancora a strappare più dì un sorriso dal pubblico, 
maggiore successo di questo film sarà In televisione 
ti fan delta serie non possono certo lasciarselo sfi 
grande schermo. 



UNA BIONDA SOTTO SCORTA 


Vi sono degli elementi che, necessariamente, tendono a ripetersi nelle commedie. Si tratta naturalmente di quelle situa- 
zioni' che danno ali autore e al regista maggiore libertà di movimento, situazioni esilaranti e collaudate che vengono regolarmente 


riproposte, magari da un punto di vista leggermente diverso, ma che riescono comunque a mantenere sempre il proprio fascino. 
Tra queste, una delle più sfruttate è quelle della dicotomia grande -grosso- sto pìdo-ordinato-ubbidìsnte e furbo -intei li gente 
zacollo- insubordinato Di solito si tratta di poliziotti che. malgrado il proprio disprezzo reciproco, vengono costretti a collaborare 


1 


(Denta. Tango & Cash e in un'ottica leggermente differente, 48 Ore per Morire), e in questo caso la situazione non cambia di 
k Reilly (Tom Se rango* . il serg- Barnes di Platoon) è un veterano della marina, con 26 anni di camera elle spaile, una 
lìgia di medaglie lunga come quella dei debiti di Paperino, la tenacia e la determinatezza di un cane da guardia, l'inseparabile .45 


e i capelli rasati a zero; Edward Devane (William M chiamare, già comparso in Texasville. Stella. Stealing Home e Dream a Little 
Dream) e un furiere, con Tunica vocazione di fregare il prossimo, in particolare l'esercito americano, alla cui spalle è già riuscito a 
tacci molare un discreto gruzzoletto A unire questi due uomini* cosi diversi tra loro, è il compito di scortare un prigioniero fino al 
carcere militare più vicino, un prigioniero che però si rivela essere una bionda mozzafiato (Erika Elemak). assolutamente decìsa a 
fuggire o. quantomeno, a complicare la vita ai propri carcerieri momentanei. 


fuggire o. quantomeno, a complicare la vite ai propri carcerieri momentanei. 

line storia tesa, chiaramente, allo sviluppo di situazioni comiche, ironiche, imbarazzanti e stravaganti, dove ogni occasione è 
buona per strappare una risata allo spettatore. I tre protagonisti godono comunque di una caratterizzazione più che discrete, e le 


loro complesse personalità si sviluppano (ungo l'arco dei film, mettendone in luce aspetti che all'Inizio non vengono neppure lon- 
tanamente accennati. 

Per coloro che, comunque, dovessero temere di trovarsi davanti una commedi ola scialba e priva di spessore, diciamo che a diri- 
gerli il film è stato Dennis H upper, co- sceneggiatore, regista e interprete di Easy Rider. Come attore vanta la partecipazione a film 

ì Velluto Blu, mentre dietro la macchina ha diretto anche The Last Movie, 
ì sua prima commedia. 


geni il film é stato Dennis H upper, co- sceneggiatore, 
del ite libro di Apocalypse New, Rustv il Selvaggio ■ 
Colora e Hot Spot. Una Bionda Sotto Scorta è la sua 



MAVERICK 


Che i film ambientati nel vecchio West siano sempre stati nel cuore di 
registi e produttori non è certo un mistero. In fondo é anche una cosa perfetta- 
mente comprensibile, poiché questo periodo rappresenta tutte la storia che gli 
Stati Uniti posseggono, e poiché la maggior parto dei film proviene dall' Ameri- 
ca, non deve sembrare strano che I Western la facciano da padroni. Questo 
genera, comunque, pur continuando a sfornare capolavori su capolavori, è 
cambiato molto nal corso della storia del cinema, spostando molto spesso il 
proprio punto di viste. Così, dai primi eroi senza macchia e senza paura, i covi* 
boy costantemente impegnati nelle infinite battaglie contro gli indiani* si è pas- 
sati alla figura del cavaliere solitario, il pistolero maledetto che, dopo avere 
perso la propria famiglia per meno dei catti voni di termo, ha deciso di dedicare 
ta propria vita all'eliminazione dei delinquenti* una figura queste che ha trovato 
le propria massima espressione nell'inossidabile Glint Eastwood- In tempi più 
recenti, poi, il genere Western sembra avere preso coscienza delle responsabi- 
lità e dei massacri perpetrati dai bianchi ai danni degli indiani. Sono cosi nati 
capolavori come Balla col Lupi o. ancora prima. Il Piccolo Grande Uomo e Un 
Uomo Chiamato Cavallo, dove l'eroe era so ti temente un bianco che abbando- 
nava la propria gente per passare dalla parte degli indiani, perseguitati detento- 
ri di una saggezza antica e determinate. 

Ultimamente, mentre quest'ultimo genere resta ancora in voga, Hollywood ha 
creato un nuovo tipo di eroe legato al Far West: il fuorilegge, impegnato in una 


battaglia personale contro le ingiustizie di una società spietata e priva di valori, 
solitamente condannato Ingiustamente o costretto a imboccare La strada della 


delinquenza dalle più disperate situazioni. 

Legete e quest'uftimo filone, Maverick ci racconta la storia di un uomo che ha 


deciso di vivere truffando II proprio prossimo, il gambler Brut Maverick, interpre- 
tato dal bravissimo Mal Gibson. Protega nisti della storia, insieme a lui, sono 


l'affascinante Anabefle Brandford Ciodie Foste*) a ('ostinato sceriffo Zane Coo- 
per (James Gemer), che sempre più spesso incroce ranno le proprie strade con 


quella di Maverick, fino a raggiungere l 'inaspettate conclusione. 

La regia del film, nel quale Tallona e t colpi di scena ricoprono un ruolo di pri- 
maria importanza, 4 state affidate a Richard Dannar, che ha già dirotto Mei Gib- 


son nella propria trilogia di Arma Letale. 
Oltre a questi tre capolavori del cinema 
dì azione. Donne r è re spari sebi le dì molte 
altee opere rimaste celebri nella storia del 
cinema e delle televisione; Lady Hawk, 
The Toy e The Goonies rappresentano 
farse t suoi più grandi successi sul gran- 
de schermo, mentre ha realizzato per la 
televisione episodi di Ai Confini della 
Realtà, Il Fuggitiva e Cannoru nonché le 
puntate pilota di Kojek e Bromi, Come 


produttore é invece uno dei creatori della 
fortunati* 


fortunatissima Talee tram thè Crypt. 
insieme a Joef Silver, David Gite'. Walter 
Hill e Ruderi Zemeckte, 

Una curiosità Invece per James Gemer . a 
cui è atato affidate T interpretazione dello 
sceriffo Cooper: nella serie televisiva di 
MavericR uscita intorno agli anni "50. ere 
luì a Interpretar* lo scavezzacollo gioca- 
tore d'azzardo 1 



MS® 



TOM & VIV 


In mezzo a tante commedie e 
film di azione, ci è sembrato giusto dedi- 
care un piccolo spazio anche a una sto 
ria drammatica, che ci racconta la vita di 
uno dei più grandi poeti del nostro seco- 
lo: il premio Nobel T S, Eliot. La sua vita, 
drammatica e costei late da eventi tragici 
ci viene narrata de Brian Gilbert, attraverso l'interpretazione di Willem Defoe 
e Miranda Rlchardson, Il film ripercorro V intera camera del grandissimo auto* 
re, partendo dal suo incontro con Vfv, la donna che avrebbe poi sposato, fino 
al conseguimento de! l'ambito premio, net 1947. Il tutto avviene con toni mar- 
catameli te drammatici e forti, che mettono in risalto una vita diffìcile, T ostilità 
dal collaghi, la pazzia crescente di Vfv e te genialità dì Eliot* 

Un film non certo leggero né tantomeno allegro, che non sì limite a esaltare te 
grandiosità del peata ma che, anzi, ne mette in risalto i difetti e le debolezze. Se 
vi piece Elliot, vela le p*na di vederlo, altrimenti potreste trovarlo un po’ troppo 
pesante. 


BABY BIRBA - UN GIORNO IL LIBERTÀ 


Forse John Hughes ha un fìgtioletto di cui vorrebbe, più o mano 
Inconsciamente, liberarsi, oppure il desiderio di libertà che insito in tutti ì cuc- 
cioli di uomo è rimasto particolarmente radicato in lui: tetto sta che bambini 
perii, rapiti o. comunque, soli contro il mondo sembrano essere ì maggiori 
protagonisti del film che produca. 

Dopo 11 successo dal due episodi di Mamma Ho Parso T Aereo, Hughes ci pro- 
pone, In chiave diversa, il tema dal piccolo monello scavezzacollo, impegnato 
a rendere diffìcile la vita di alcuni adulti poco raccomandabili. Il piccolo Bink. 
un pargoletto dì appena nove mesi, è un bambino veramente splendido, la feli- 
cità dal propri genitori. Ma la vita piatta e priva di emozioni di un neonato non 
sembra fare per lui: il mondo, alT esterno delle calde e sicuro muro domesti- 
che, sembra estremamente affascinante* pieno di avventure e divertimenti, e 
Bink non he nessuna intenzione di ottennero che arrivi par lui il momento di 
abbandonare le cure materne. L'avventura lo chiama, adesso, e lui non vuole 
aspettare. 

Sequestrato da una banda di rapitori, tre imbranati delinquenti decisi a guada- 
gnare qualche dollaro alla spalle della sua famìglia. Baby Birba riesca casual- 
mente a fuggire dalla loro grinfie s si ritrova, da solo* per te affollate strade di 
Chicago. A differenza dì molti dei piccoli ero* che il cinema ci ha proposto m 
tempi recenti. Bink non rende manifesti I propri pensieri attraverso un la Nar- 
rante. magari doppiato da qualche famoso attore: Bink* prò bah ri min te, non 
pensa dal tutto, si limite a seguire il proprio istinto, a reagire come può agli 
stimoli esterni, senza neppure comprendere cosa stia accadendo realmente 
Per Ite si tratta semplicemente dell 1 occasione giusta per vedere il mondo, ten- 
tano dalle cure ossessive dei genitori* e non comprende mìnimamente 11 peri- 
colo che lo circonda* sìa questo originato dalle naturali insidie di una città 


i Chicago o dalie discutibili intenzioni dei tre rapitori. 

Cosi, come in Mamma Ho Perso 1 Aereo. T umorismo scaturisce sìa dalla figura 



dal bambino, che al trova all'interno di un mondo totalmente nuovo e a Lui sco- 
nosciuto (ma. a difteronzB del precedente film, qui II protagonista non i neppu- 
re In grado di comprendere quello che sta accadendo), che dalle fi u strazio ni 
dei maldestri delinquenti, bersaglio casuale di una serie dì attuazioni parados- 
sali e devastanti 

Rispetto al precedenti film di Hughes. Baby Birba è quello che ha richiesto un 
maggior numero dì stuntmen ed effetti speciali. Per te scene più pericolose, il 
giovane Bink (interpretato dai gemelli Wqrton. praticamente identici, che 
sono stati alternati In base alte esigenze dì copione) è stato sostituito da 
appositi robot, ciascuno dei quell è stato realizzato da Rich Baker 
(responsabile anche dagli effetti di Un Lupo Mannaro Americano a Lon- 
dre) per compiere un particolare movimento. 

Già esperto di film con bambini come protagonisti. Thomas E. Ackorroan è 
stato assegnato alla direzione della fotografìa, mentre alcuni degli effetti 
|IM i dall 

ie Luca* 


alla Industriai Ughi & Magic, di 


speciali sono stati realizzati addirittura 
George Luca*. 

Tra gli attori, spicca la figura di Joe Montagna (Bugsy e II Padrino Parte 


IIP. nel panni di uno dei rapitori. 

Un film divertente, realizzato con molte cura, che pur partendo da presup- 
posti molto sìmili, al sviluppa in maniera diversa rispetto a Mamma Ho 
Perso l'Aereo. 
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MDRHINC. 


Chissà perché, mi ci sono subito 
venute in mente queste due parole. 
Forse perché a settembre, seme 
dicevamo su CenssIeManis un 
annette fa, Mila i 



le rispetto «I semplice pass appio da 
un giorno a ir altro [tipo, che so, 31 
dicembre * 1 pannalo), 
se si deb bene apportare 
le il fa sempre In occasione di 
sto magico mese. Il TGM Mail però 
non subirà cambiamenti! sarà sem- 
pre Il banco di prova dell'Intera rivi- 
sta, Il pesto dove VOI date l suggerì- 
menti e rivolgete le vostre aspre cri- 
tiche, Ma vorrei Invitarvi (se ancora 
non Pavete fottei c'è pente che 
legge la Posto prima di ogni altra 
cosai a dare un'occhiata ad una 
qualsiasi delle recensioni pubblicale 
questo mese, guardando con atten- 
zione la pagella. Se è cambiata, è 
grazie a voi, Grazie a voi che ce lo 
avete chiesto, cosi numerosi, con le 
vostre missive. Grazie a Max che ha 
ritenute opportune ascoltarvi» e 
subito ha comunicate a tutti noi 
redattori II cambiamento. E, mode- 
stia a parte, è anche ut» pò* merito 
nostro * nel bene e nel male siamo 
proprio noi ad avere in mano tutte le 


bere desiderato I punteggi in per- 
centuale, solfo stile di Zzapf, ma la 
maggior parte condivideva II nostro 
punto di vista, secondo II quale por I 
voti “parziali” Il metro di giudizio a 
torta ora Tldoale, I cosi abbiamo 
optato por la scelta più naturale, 
fondere Idealmente la pagella di 
Zzapl con l'orma! consolidato siste- 
ma di valutazione di TGM (scelta, 
questa, suggerita anche dal rimpagi- 
nazione attuale della rivista). Ma di 
questa probabilmente ve ne parlerà 
già Max nel suo editoriale, quindi 
non cl sembra II caso di occupare 
impunemente altro spazio. Lasciate- 
ci però sottolineare una cosai chie- 
dete e vi sarà dato, almeno noi limiti 
dot possibile. Chi decide, con Ve sue 
5.500 lira, siete propria voi! 


il. II Filili t filini (T) 


Mi chiamo Matteo, ed ho da un pezzo* superato 
la trentina, Sono nato a Ravenna, ma da otto 
anni faccio la spola tra T Italie e la Germania. 
Da due anni, poi, lavoro presso una nota 
software house tedesca, ed Ho quindi là possi- 
bilità di vìvere per otto mesi all anno in Italia 
(portandomi a casa il mìo lavoro), con mìa 
moglie e due bambini piccoli. Malaugurata- 
mente, un giorno, mi sono trovato a dover 
acquistare per i miei figli un videogame presso 
un software pomi di Palermo, dove il gestore 
mi ha proposto l'articolo che cercavo ad un 
prezzo a dir poco sconvolgente: 69.000 lira par 
un videogame che a Monaco costa appena 
250ME Quando ho protestato col negoziante, 
mi ha risposto che sì trattava di prezzi imposti, 
a mi ha prospettato laltemativa dell'acquisto 
di una copia pirata ad un prezzo dunque di 
gran lunga inferiore flit 12.000). Questa offerta 
mi lasciò sconcertato: lavorando presso una 


software house mi è venuto spontaneo domane 
darmi il perché di una tale differenza di prezzo. 
Sarà forse dovuta alla gravose Incombenza 
delle tassa doganali di importazione? Se sì, 
non ne vedo la ragione! Una tale politica com- 
merciale infatti avrebbe senso solo nel caso in 
cui il governo attui una sorta di protezionismo 
nei confronti de! prodotto nazionale (che ìn Ita- 
lia è praticamente inesistente, in questo setto- 
re). Una politica di prezzi cosi poco oculata, 
piuttosto che incentivare l'acquisto del prodot- 
to originale, ne limita la diffusione arrecando 
danno alle software house stesse, le cui vendi* 
te sono ostacolate dalla presenza (alternativa) 
dt software pirata a basso prezzo. Naturai mon* 
te questo discorso può essere esteso anche 
alla applicazioni ' sene" che, ho saputo, in Ita- 
lia hanno a volte prezzi che superano le decina 
di milioni. Ma bando a questi discorsi, che tro- 
verebbero d'accordo una larga maggioranza 
dei lettori, non sarebbe meglio una drastica 
riduzione dei costi, piuttosto che una stupido 
"dagli agli untori" nei confronti dai pirati che (e 
parto io che vivo del software originale) hanno 
dopotutto l'innegabile merito dt rendere acces- 
sibile al più del software altrimenti troppo 
costoso? Anche se non pretendo che mi pub* 
bachiate, gradirei tuttavia che affrontaste que- 
sto argomento. Vi ringrazio a priori e vi saluto 
cordialmente. 


Matteo De Franchia 


Effettivamente, il costo del software in Italia è 
un problema molto delicato. Qualcuno dirà 
“OOH! Final mente se n'è accorto!", ma il pro- 
blema non è certo questo: se fino ad oggi ho 
difeso strenuamente (cosa che intendo andare 
avanti a fare) la causa del software originale, 
l’ho fatto sempre per motivi etici (lo non ci 
guadagno nulla), e anche per salvaguardare gli 
interessi dì chi. come Matteo, sì fa il sederono 
grande per proporci del materiale valido con 
cui lavorare o, perché no, divertirsi, mentre mi 
preme nel contempo stroncare gli affari di chi, 
al contrario, sì arricchisce rubando (e sottoli- 
neo RUBANDO) il pane altrui* Tuttavìa, non 
posso certo dimenticare che 119,000 lire sono 
pur sempre 1 19.000 lire* una cifra mica da 
ridere. Se poi mi vado a leggere ì prezzi 
all'estero* e scopro che là le 119.000 diventa- 
no 75.000. allora non posso fare a meno di 
alterarmi. E' vero, la politica dei prezzi in Italia 
in certi casi è oscena, ma è anche il risultato di 
anni ed anni dì pirateria selvaggia, in cui le 
40,000 (tre in più rispetto alLestero servono a 
recuperare * fondi del materiate invenduto, 
oltre naturalmente a farci un guadagno. Perché 
non è che le società d'importazione lavorino 
cosi, per la gloria*.. Nessuno lo fa. Tanto è 
vero che in Italia si verde dieci volte meno che 
ìn Inghilterra* Giusto, se il software costasse di 
meno, tanti lo comprerebbero più volentieri. 
Ma se nonostante i nostri ripetuti appelli, la 
gente continua a ragionare in termini di mille 
Irre a disco, l'originale potrà anche costare 
29 000 lire* che sarebbe sempre troppo caro! 
Ricordo ancora come fosse oggi il primo tenta* 
tivo di attuare una politica seria di abbassa- 
mento dei prezzi: erano gli anni del C64 e si 
tentò di vendere le cassette a 12,000 lire, e l 
floppy a 1 5,000. Beh, chi si rivolgeva dal pira- 
ta, nella stramaggioranza dei casi, è andato 
avanti a farlo. Adesso però lancio una provoca* 
zio ne. vi invito TUTTI a inviare una cartolina a 
tutte le società d'importazione italiane (sono 
solo due o tre), sulla quale scriverete "Mi 
impegno, in caso di un abbassamento radicale 
del suo prezzo* a comprare SOLO ED ESCLU- 
SIVAMENTE software originale. Nome, cogno- 
me, indirizzo e firma*, e chi sgarra è un infame. 
Pacione 


1 inficiteli, 

riviiiiiiiE, 

il nini 


Caro TGM. ti scrivo dopo aver letto l'orribile 
numero di Giugno (perché orribile? Per sole 
due recensioni? Suvvia, come siete permalo- 
si... NdP)* per dire la mìa in merito allevotuzio* 
ne del mercato dei VG La legge della doman- 
da e dell 'offerta vale in generale a livello teori* 
Co. ma in pratica, poiché domanda e offerta 
non sono mai costate* ciò che decreta o meno 
il successo di un prodotto è il rapporto qua- 
lltà/prezzo. Nel settore automobilistico il rap- 
porto q/p dì una Fiat UNO 903 (6/6->12) è 
superiore a quella dì una Ferrari 348 
(10/1 =>1 1 ), Se io vendo una macchina che 
(limitatamente ai VG) vale, supponiamo, 8, e 
costa 590.000 lire, e una macchine che vale 5, 
ma costa 1 .340.000 lire, le prima avrà una dif- 
fusione almeno 10 volte superiore. Questo 
discorso vale per ('hardware ma non per tl 
software (sicuro? NdP). Perchè mentre il valo- 
re di una macchina può contare su parametri 
ben precìsi, il valore di un programma è pura* 
mente soggettivo (oddio. Cliffhanger è una 
schifezza indipendentemente da dii lo giudi- 
ca... NdP). Questa è un po' la vostra fortuna, 
poiché molti appassionati (la maggioranza) 
comprano riviste specializzate per farsi un'idea 
sui giochi. Dal punto dì vista delta casa di 
software con capitali medi a disposizione, una 
strada per avere successo facilmente (-vende- 
re), può essere quello di risparmiare sulla pro- 
grammazione affidandola a team di secondo 
piano (magari italiano e utilizzare il grosso del 
grano per altri motivi (meno sportivi), per fami 
pubblicità, Quindi un gioco di questa casa, che 
è una boiata, esce nello stesso mese di un 
altro dello stesso genere (ad es. un pìcchìadu* 
-ro), che parò à un capolavoro. Il primo ottiene 
un voto del 2% inferiore rispetto al secondo 
(sulle nostre riviste almeno del 20* tranquillo.. 
NdP). Basta cosi dunque? No. perche quando 
il mercato si sarà assestato, il primo avrà una 
percentuale di gradimento dello 0.4%. Il 
secondo del 5,2 (non lutti sono Fessi). Simili 
anomalìe portano le case a percorrere strade 
diversa Se alcune grandi (Ocean, US Gold) 
investono tutto In licenze e pubblicità, col 
risultato che il 90% dei loro prodotti sono 
boiate e 180% campioni di incasso -potrem- 
mo chiamarla strategìa Spielberg (presente 
Jurfjssit Park?)- le piccole case per sopravvi- 
vere sono costrette a immettere sul mercato 
prodotti di grande qualità (oddio* anche la ICE 
è stata piccola. Ma erano piccoli anche j suol 
prodotti,.. NdP). Ai tempi del 64 anche colos- 
si come la System3* mettevano in giro capo- 
lavori come Last Ninja 2 scegliendo la strada 
della tiratura limitata - prezzo maggiorato, e 
l'esborso era giustificato appunto dall'altissi- 
ma qualità del prodotto. Oggi i programmatori 
dedicano maggiore attenzione all'aspetto sce- 
nografico del gioco, e con questa strategìa di 
mercato presto sì favoriranno quelle macchi- 
ne che sembrano sempre dì più dei videoregi- 
stratori. Cosi però si uccidono ì videogiochi, 
non li si aiuta a evolversi* perché la vera 
peculiarità di ogni videogìoco è proprio l'inte- 
razione, ovvero quella sensazione dì essere 
un protagonista attivo (ed è questo che ne ha 
decretato la fortuna negli anni '60, un periodo 
d'oro che non tornerà mai più). Un saluto par- 
ticolare a Emanuele "Sbin" Scichilone e 
soprattutto al Paoione: "non voglio combat- 
terti, tu hai II profumo nostalgico dì un'età dì 
pace". A total "fuckofT to Mirko Marangon e 
a tutti coloro che vogliono la morte 
dell'A5O0/600. 


Enrico la Corte 
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Oddio, ci sarebbero due o tre punti che 
andrebbero un attimino rivisti Tento per 
cominciare, ir rapporto qualità/prezza. per 
Lhardwara. è davvero poco determinante. 
Spiegami dunque una cose (non me ne 
vogliano i possessori di PC. ma io guardo 
sempre le cose con estremo reali ampi. Un 
Amiga 1200 con HD12Q e 6Mb di fast ratti 
costa meno di due milioni: intorno al milione 
e sette. Ed ha (e stesse capacità di un 
PC4S6/25 con schedo SVGA e HD250 
(chiaro, il software par PC è incredibilmente 
piu ingombrante delia controparte Amiga). 
Ora. il secondo costa ben più di 1.700 
carte. Perché dunque, a parità di prestazioni 
hardware il secondo è diventato uno sten» 
dard mentre il primo no? Eppure costa quasi 
un milione in più! Il fatto è che il Software, 
per il secondo, viene prodotto in scala indu- 
striale e venduto, reclamizzato, diffuso alle 
luce del sole. Quanti conoscono un pro- 
gramma di impagìnazione per Amiga? Eppu- 
re Ragestraam 3.0 dà la birra come niente ai 
vari PageMaker. Quark XPress, ecc eoe.,* 
K 1 Solo che se io porto a un grafico una pagina 
fatto (bene) col PageStream, lui non riuscirà 
mai a farla entrare net suo computer, sia 
esso un PC o un Macintosh, C'è poco Inter- 
scambio tra i due mondi. Come vedi, dunque* 
il solo rapporto q/p da solo non basta. Poi. 
altra piccola puntualizzazione: per certi gio- 
chi (parlo delle vaccate), riviste come la 
nostra rappresentano solamente uno scoglio 
contro il quale andare a sbattere prima di 
affondare del tutto* e titoli come Gracula e 
test Action Hero ne sono la prova. Se poi 
una massa di sprovveduti vede il titolone e lo 
corre a comprare, amen* si tratta della massa 
di sprovveduti che non legge la rivista (eh eh 
ehi). In pratica ci hai detto che pure noi ci 
facciamo abbindolare dalla pubblicità (“pren- 
dono il 2% In meno"). Il che è assurdo pro- 
prio perché 1) il più delle volte manco la 
guardiamo* 2) abbiamo visto centinaia di gio- 
chi e quindi ri sembra di disporre di buoni 
parametri di confronto e 3) In redazione 
siamo pur sempre In tanti* quindi prima di 
assegnare un voto al ascoltano ì pareri dì 
tutti quanti. Soprattutto il terzo punto, lo si 
fa per svitare figuracce. Chiaro, l errorucrio 
può scapparci, ma è una cosa sempre più 
rara. Infine, Il discorso evoluzione: sono 
completarne nte d'accordo con quanto affer- 
mi sulle software house, ma ti assicuro che 
Ciò che ha determinato la morte dei 064 
prima* e quella dell Amiga S00 poi, non è il 
raggiungimento dei lìmiti hardware (ditemi 
voi quando un PC386 é stato sfruttato al 
massimo delle sue capacità: non si è neppu- 
re fatto ìn tempo), quanto II fatto che le 
macchine più recenti sono decisamente più 
versatili e veloci delie precedenti. E gii 
I utenti si sono rivolti a quelle. Non è cosi 
automatico (come pensano molti), che le 
software house producano software per la 
macchina nuova non appena esca: to fa 
quando è sicura che questa possa vende- 
re. Mentre la maggior parte degli utenti 
PC butta vie II proprio processore quando 
esce quello nuovo (perché SA che cosi 
facendo non otterrà altro che migliori pre- 
stazioni), l'utente Amiga pensa di poter 
andare avanti con il proprio ferrovecchio 
come he fatto per sei o sette anni (anche 
perché l'Amiga non permette di sbattere 
via la mothsrboard come un PC), frenando 
cosi la diffusione dei modelli più recenti e, 
pertanto, uccidendone il mercato. Capisco 
Che non tutti possano cambiare computer 
come si fa con la cravatta, ma è anche lecito 
pensare che chi Investe il proprio denaro in 
i tipo di marcato (anche quello dei compu- 
ter). ori sia discosto a sobbarcarsene ì gusti. 
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Ceri mierochrp. mi chiamo Stefano ed appar- 
tengo a quella rara specie di videogiocatori 
che hanno ormai superato il quarto di secolo. 
Innanzitutto I complimenti di rito: la rivista 
migliora di mese in mese, la competenza dì voi 
redattori è a livelli molto alti, la lettura è piace- 
vole (né ammorbante, né infantile)* la qualità 
delie foto non ha eguali nelle altre riviste ed II 
rapporto con ciascuno di voi va ben oltre l'ano- 
nimato o una sterile firma in fondo a iV articolo: 
slamo amiconi, suvvia ... 

Permettetemi, mitici Bovas (leggete voi le let- 
tere* no?)(già, NdD). un particolare saluto a 
Max (a proposito, il tuo cognome si pronuncia 
alla francese?Ksi, od Max); la mia stima nel tuoi 
confronti è illimitata e capisco che mandare 
avanti un concentrato di goduriosa lettura 
come TGM è un’impresa ardua e difficile e sol- 
tanto qualcuno con gli attributi quadrati sareb- 
be in grado di farlo bene come io fai tu (senza 
voler nulla togliere a tutti gli altri, ovviamente). 
Dunque veniamo a noi ed al motivo dì questa 
lettera*., ehm* no... quasi quasi mi dimenticavo 
un altro saluto particolare. Penso che sarete 
tutti d'accordo con me nel ricordare (me è 
scomparso?) il grande Stefano "zio" Gallarmi, 
con cui condivido nome e nomignolo. 

Forse è proprio a lui che devo la mia grande 
passione per il divertimento videoludico (pen- 
sate che acquistavo la vostra rivista ancora 
prima di possedere il PC!I) e quindi la sua lon- 
tananza mi dispiace: si sarà forse montato un 
po' la testa? No. ma si è concentrato maggior- 
mente su CD Magazine di cui è il caporedat- 
tore.., NdD) Vedersi attorno tutte quelle beile 
fi.,,gfio!e su Italia 1 gli avrà forse fatto dimenti- 
care i vecchi amici? Perderà ancora qualche 
pomeriggio □ qualche nottate per finire un 
gioco? Chissà ... comunque, da parte mia, un 
sincero grazie. 

Allora, eccoci qua. Vi sto scrivendo questa 
lunga (attera per parlare dì vari argomenti che 

mi stanno molto a cuore: 

1- la pirateria. Quando circa due anni fa mìo 
padre, facendo di me uno dei più felici ragazzi 
sulla terra, si presentò a case con vari scatolo- 
ni voluminosi contenenti uno sconvolgente 
466, io di computer non sapevo un'acca, né 
pensavo che copiarsi qualche dischetto fosse 
un vero e proprio furio! 

Fu cosi che andai avanti per qualche tempo, 
ritenendo ovvio che ì programmi e, soprattutto, 
i giochi “si prendono dall'amico" (che poi non 
si sapeva mai dove cavolo li pigliava, remico). 
A questa prima fase dì incoscienza segui quel- 
la che io sono solito ricordare coma l'era del 
para*.. vento: preso atto che esistono negozi di 
software e pirati, con un rapporto di prezzo 
5:1 cosa fare? Ma è ovvio, no. L'italiano medio 
è un dritto: "... e che io sò più fesso dell 'altri?" 
E via così centinaia di mila lire al giratone, 
Fortunatamente a questa ignobili fase ne è 
seguita una terza che potremmo definire di 
redenzione, nella quale ho aperto finalmente 
gli occhi e spero che molti, riconoscendosi ìn 
questo tragitto possano fare lo stesso. 

Ma vi rendete conto ragazzi che In questo 
modo si ruba a chi lavora? Senza contare che 
contemporaneamente arricchite quel fetente di 
pìratone, che senza alcun diritto e senza alcu- 
no sforzo se non quello dì pigiare qualche 
tasto si appropria delle fatiche altrui. 

Se posso giustificare In parte la pirateria 
“casalinga", quella in cui copio ad un paio di 
amici gratuitamente il gioco originale che mi 
sono comprato, quella “industriale" del pira Io- 
ne proprio non mi va giù. Senza considerare 
poi che nel 70% dei casi il programma piratato 
non funziona o irrimediabilmente si ìmpalla sul 



più bello: oppure si batta di beta ve raion non 
ancora complete ed imperfette (altrimenti 
come cacchio fanno I pirati ad avere 1 giochi 
tre mesi prima che questi escano nei negozi?); 
e il rgpnuale? Cosa mi dite del manuale? 

E le qualità dei giochi? Pensate che sia gratifi- 
cante e stimolante per un programmatore lavo- 
rare su un prodotto che gii renderà un decimo 
di quanto si merita? O pensate che questi si 
indirizzerà verso altre forme dì supporto non 
duplicabili? (Speranza vana, con un po' dì 
impegno e le apparecchiature giuste si duplica 
qualsiasi cosa, ndO) 

E poi, da parte nostra non sarebbe piu bello, 
non verrebbe piu spontaneo ringraziare le Sen 
sibie. la Westwood* il Team 17, Richard Gar- 
riot, Chris Roberta... e tutti gli altri che ci 
hanno regalato tutti quegli orgasmi digitali 
(beh, non esageriamo! NdD>? Non sentite un 
po' di gratitudine nei loro confronti? £ come li 
ricompensiamo: pi retando il loro prodotto? No, 
no* no miei cari, cosi non vai 
Bene. Anzi* male! Appurato che il nostro motto 
aia “FUCK THE PiRACY", c'è però un qualcosa 
che non mi convince,,. 

Nella mia città (Roma) ho notato una grande 
contraddizione: da un lato ce una campagna 
di sensibilizzazione delle massa ed un tentati- 
vo di presa di coscienza (anche grazie a riviste 
come la vostra), ma dall'altro c'è una strana ed 
ambigua cecità che mi fa un po' riflettere. 

Non è raro infatti imbattersi ìn negozi in cui 
alla luce deJ sole, nella più totale allegrìa e 
tranquillità girino 12 ore al giorno programmi 
di copiatura da dischetto a dischetto* 

ALLA LUCE DEL SOLEIM Avete capito bene: 
entra nel negozio un pincopallìno qualsiasi, 
guarda la lista aggiornata ed ordina la copia... 

E non vi dico la folle* a qualsiasi ora decine e 
decine dì persone in trepidante attesa! 

E non si tratta di negozi dì hardware e software 
che fanno anche le copie pirata, noooo, si trat- 
ta proprio di negozi, con tanto di insegna, che 
copiano e basta* in cui una mezza dozzina di 
PC e Amiga leggono e scrivono furiosamente e 
continuamente 

Ma vi dirò di piu: esistono anche quelli che 
AFFITTANO i giochi originali (incredibile]!!) 
come fossero compact disc, per tre giorni ad 
un prezzo che é un quinto di quello del pirata! 
(Tra l'altro, con una modica spesa, et si fotoco- 
pia ti manuale),** 

Ditto ciò non mi venite a dire che occorre 
avere II coraggio dì denunciare queste perso- 
ne* perché* proprio non essendo un traffico 
nascosto, così come ne sono al corrente lo e 
come me tutto il resto della città (provate a 
chiedere di Mou stala) , ne saranno a! corrente 
anche i diretti interessati, ma anche le autorità 
con cui sospetto loschi agganci che immuniz- 
zino Il pirata... 

Belle cose* eh? Sull'altro piatto della bilancia, 
cioè a favore di chi si compra il gioco pirata* 
devo però mettere in conto il discorso prezzo 
Dite quello che vi pare* ma siamo giunti a livel- 
li troppo alti. Vi prego non fate paragoni con il 
mondo dalle console, dove ci troviamo di fron- 
te ad una speculazione bella e buona ed indi- 
carla come esempio è perlomeno criticabile. O 
non tiriamo in ballo giochi da tavolo o Rpg, 
casi questi in cui si gioca in gruppo e spesso e 
volentieri la spesa è giustamente ripartita. 
Siamo d'accordo che se nessuno compra origi- 
nale, dato che I costi di produzione debbono 
essere coperti, allora essi verranno addossati 
solo su chi compre regolare; se tutti compra®* 
sero originale I prezzi si abbasserebbero e 
saremmo tutti felici e contenti... anche se le 
leggi che legano domanda ed offerta mi fareb- 
bero supporre il contrario (Economia I e 
iL.He'è un particolare che nessuna di voi. stu- 
denti in economia, ha tenuto ìn considerazio- 
ne: la concorrenza. Se tutti comprassero gli 





incoraggiate da profitti potenzialmente supe- 
riori- si introdurrebbero su* mercato, E quale 
migliore peculiarità può attrarre un potenziale 
citante se non il prezzo inferiore? Totale; 
aumentano le software house -non. quindi, le 
solite tre- e inizia una guerra di prezzi che 
porta al rabbassa mento generale. Contenti? 
NdP) 

Ma. come sempre, il primo passo lo fa il più 
giudizioso e se i consumatori non si muovono, 
secondo me, dovrebbero fario i produttori ini' 
zi andò a ridimensionare i listini, in altre parole 
si tratterebbe di una mossa a medio lungo ter- 
mine. un investimento un po' rischioso che. 
sicuramente non renderà nell'immediato, ma lo 
farà nel futuro. Forse questi signori non si ren- 
dono conto che il rapporto prezzo/vendite non 
è solo inversamente proporzionale, ma più che 
proporzionale. Mi spiego: se vendo un prodot- 
to a 100.000 e ne riesco a vendere 2,000 
copie, abbassando if prezzo a 50.000 non ne 
venderò solo 4.000, ma molte di più, magari 
anche 10,000!!! 

Senza dimenticare che se si abbassa !a soglia 
di differenza tra prezzo originale e prezzo pira- 
ta, in tanti, ma vi assicuro, davvero In tanti ci 
penseranno su molto se conviene risparmiare 
una decina di mila lire o rimirarsi in tutto il suo 
splendore una confezione originale. 

Come dice Di Pietro: 41 Ho finito,.*** 

2- La creazione di un videogioco. Il mondo dei 
vtdeogiochi non mi affascina solo dal punto di 
vista dell'utenza più o meno passiva, ma un 
mio grande sogno è quello di parteciparvi atti- 
vamente, creando, dando lìbero sfogo alla fan- 
tasia ed alla vena artìstica che per il momento 
concretizzo in fumetti, giochi da tavolo e storie 
che non pubblicherò mai. 

Ho iniziato a rifletterci quando mi sono accorto 
che provo una uguale soddisfazione, se non 
addirittura maggiore, nel far divertire con mie 
creazioni gli altri, piuttosto che me stesso. 
Anche nel mondo informatico le mia mente è in 
fermento (è peggio di uno yogurtH): lavora, 
elabora* ci ripensa, rielabora... ma inesorabil- 
mente la mia "creatura" è destinata a non 
vedere la luce perché mancano 1 mezzi mate- 
riali e tecnici per rea lizzarla; non ho la più pal- 
lida Idea di come sì possa programmare una 
cosa qualsiasi! 

Quello che vr voglio chiedere non è come pro- 
grammare un gioco fin molti l'hanno già fatto) 
o dì fare anche su TGM un mini-corso di pro- 
grammazione tcfr. PC Action) me soltanto di 
essere un attìmìno più specifici: ormai un 
videogioco non è realizzato più da un unica 
persona, salvo cesi eccezionali, bensì è il risul- 
tato degli sforzi dì un team, in cui qualcuno si 
occupa del codice* qualcuno della grafica e 
qualcun altro della parte sonora 
Mi sembra che più volte voi abbiate detto che 
il linguaggio da utilizzare per II codice sla il C, 
o meglio ancora l Assembler, OK, fin qui ci 
siamo (anche se spero molto nell" Amos par 
PC. che magari è un po’ più facile e ancora 
magari 1 ti permette di sviluppare interamente il 
gioco curando grafica, codice e sonoro, tutto 
nel suo ambito. E 1 cosi? No? Bho. J. 

Me per la grafica? Innanzitutto distinguiamo 
tra tendali e aprite, $1 utilizza lo stesso pro- 
gramma o, come presumo, no? Quali sono 
quelli più sfruttati? E vero che ogni grafico in 
pratica "si costruisce" uno aprite- maker perso- 
nale. oppure questi programmi ni miracolosi si 
possono reperire in giro? Un amico mi ha dato 
un programmino per fare aprite che ha scritto 
lui stesso In turbo Pasca! ed io ho provato a 
fare qualcosa (è solo una prova, badate bene: 
tempo medio per la realizzazione di ciascun 
sprìte =7-8 minuti,,*); tuttavia non sono sod- 
disfatto, soprattutto a fronte di alcune foto che 
ho visto (TGM nx 57 nello studio dei Dynamìc 
Style) che lasciavano intuire la possibilità di 
utilizzare più colori e di zoommare in modo da 


fare anche piccolissimi ritocchi o evidenziare 
minuscoli particolari. 

Comunque il programmino F ho incluso nel 
dischetto, dategli un'occhiata e fatemi sapere 
(per esempio: per fare un personaggio, dicia- 
mo di un pìcchiaduro, o viene un microbo, 
come quelli da me realizzati* oppure devo 
usare ogni tavola per una parte di esso e poi 
assemblarle, non so... delucidatemi,.*). 

E per la musica? Che programmi vengono 
usati? 

Insomma. avrete capito, forse la marea di 
gente che vi scrive chiedendo questo genere 
dt notizie vuole proprio i nomi del programmi e 
non solo generiche ma pur sempre validissime 
indicazioni). 

Allora, mi raccomando, aspetto il "Manuale del 
giovane virgulto programmatore** in cui indica- 
te nomi, cognomi ed indirizzi*., 
ho finito,,, 

E queste volte ho finito davvero. Sì te so, lo so. 
la lettera è chilometrica perdonatemi), ma vi 
sarei veramente grato se un angolino per que- 
ste risposte fosse disponibile (in fondo quando 
chiedete materiale per il Telerà scout, se un 
povero Cristo non sa come realizzarlo, anche 
se si sente potenzialmente in grado di stupire, 
come fa ???)* 

Grazie, amici, 

Stefano "FUCK THE PIRACY" Lisi - Roma 

Dunque, quanto dice Stefano è proprio vero, 
ahimè, i computer di certa gente conoscono 
solo due o tre programmi, tutti atti a copiare i 
dischetti* Non credo comunque che t pirati 
siano immunizzati, direi che la loro prolifera- 
zione è dovuta soprattutto ad un ignoranza 
abissale del mondo deli' informatica (ho visto 
un controllo della finanza andato a vuoto per- 
ché mettevano i dischetti pirata Amiga in un 
PC e scrivevano dir... NdD). Per il resto, quan- 
to tu dici è già un argomento trito e ritrito, chi 
ha orecchie per intendere ha già inteso, gli 
altri piangeranno quando sarà troppo tardi... 
Ora passiamo alla seconda parte della lettera. 
Dunque, lo so che è dura, ma ['assemblar sì 
rivela la soluzione migliore per ogni cosa*,. Per 
quanto riguarda la grafica ed ìl sonoro in gene- 
re ogni programmatore che sì rispetti utilizza 
programmi fatti da sé su misura per soddisfare 
ogni propria esigenza. Ovvio che questi pro- 
grammi se li tengano ben stretti e non li diano 
a nessuno. Alcuni utilizzano anche scanner* 
ovvero disegnano gli sprìte e i tendali su carta 
e poi l\ "tras portano 1 ' so monitor, apportando 
quindi i ritocchi finali. Alcuni musicisti, poi (è il 
caso di un mio amico musicista), acquistano 
persino CD contenti rumori di ogni tipo per gli 
effetti sonori e compongono direttamente su 
tastiera (via midi) te colonne sonore. E H possi- 
bile anche utilizzare i programmi in commer- 
cio, non c P è nessuna limitazione. Mi spiace, 
ma II manuale del giovane virgulto programma- 
tore non è cosi facile da scrivere,.. 

VITA fili® IIIU1 II 

-issima (qualsiasi aggettivo va bene) Redazio- 
ne di TGM, mi chiamo Diego, ho 14 anni e 
possiedo un 366 DX/33 e un Amiga 600. Vorrei 
fare anch'io due considerazioni sul pirati. Fino- 
ra non ho mal comprato software pirate: me lo 
sono sempre fatto prestare da alcuni amici e 
ne sono rimasto immancabilmente deluso. 
Giochi che sì impiantano al quinto livello, altri 
proprio alla fina... Adesso succeda cosi; leggo 
su TGM la recensione di un gioco, ci penso su 
e, in caso di impressione positiva, me lo com- 
pro originale* Cosa volete, mi piacciono le sca- 
tole colorate, i marcali, le scheda di registra- 
zione,,, Però davo dire una cosa, che mi rende 
felice quando esco dal negoziante con la mia 
nuova scatola colorata in mano: la certezza di 


aver contribuito, nel mio piccolo, a rendere 
vivo if gioco. Continuate così, siete grandi! 

Diego 80 

Par un attimo lasciamo perdere tutti 1 discorsi 
di mercato (ne abbiamo già parlato a sufficien- 
za) , e soffermiamoci su una frase molto giusta 
detta da Diego; "rendere vivo un gioco". Cosa 
vuol dire questo? Vuol dire provare una serie 
di emozioni che lì prodotto pirata, a differenza 
deti'óriginale, non dà assolutamente Capita 
che, potendo accedere a pacchi di giochi quasi 
gratuitamente, non lì si apprezzi per quello che 
sono in realtà: frutto di fatica. Il programmato- 
re* par mattare giu quel gioco copiabile in tren- 
ta secondi netti, ci ha magari smenato le notti 
per sei mesi di fila. Fatica che a noi coste dalle 
cinquantamila lire in su. Se non facciamo pure 
noi la fatica di tirare fuori ì soldi, perdiamo II 
gusto dati 'acquisto, In parola povere ce ne 
strafottiamo del prodotto, tanto col tramar non 
ci vuote niente a finirti, i giochi: dal pirata 
costano così poco. Eh, no, cari miei. Se volete 
vi racconto ciò che è capitato a me. personal- 
mente, tanti anni fa. Nei primi anni che posse- 
devo un computer (un C!5, dal 1984 al 1986), 
non sapevo neanche cosa fossero, gli originali; 
non ne avevo mai visto uno* Poi uscì Subbie 
Bobbte par il C64, dovevo a tutti i costi procu- 
rarmelo. Lo pagai, se non ricordo male. 35.000 
lire: un prezzo elevatissimo per l'epoca. 
Improvvisamente mi trovai di fronte a una sca- 
tola, alte istruzioni* alla garanzia, a tutto il gad- 
gettame allegato. E mi divertii con quel gioco 
come mai mi capitò di fare in seguito, tanto 
che da quel giorno In avanti, tutti ì titoli che mi 
interessavano sono stati regolarmente acqui* 
stati* Non mi sembra di dover aggiungere altro, 

IL IITHttl IH 
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Cara redazione di TGM, sono un vostro appas- 
sionato lettore, e possiedo un PC486/33 con 
emulatore Commodore 64 (quello di Miha 
Petemei, penso sì scriva cosi)* l miei amici, 
invece, dispongono pure loro di un PC486/33, 
ma hanno solo l'emulatore Spectrum. Ah, ah, 
che schifo di emulatore! Ha solo otto colori, il 
mio invece ne ha ben 16! Per non pattare della 
sezione audio; con l'emulatore C64 il PC deve 
sfruttare a dovere la sound-blaster, mentre per 
I* emulatore Spectrum baste il cicalino interno 
Eh eh eh! 

Caspita, mancano solo i testini in gomma che 
sì fondono dopo qualche minuto di funziona- 
mento, e ti loro emulatore Spectrum sarebbe 
davvero perfetto! Loro comunque hanno trova- 
to II modo per simulare pure quello: hanno 
piazzato una borsa termica sotto la tastiera, e 
dopo un po' ci pensa il calore a fare il resto. 

Poi noi possessori di emulatore C64 possiamo 
contare su Cybemoid, Out Run, Green Beret, 
Internationa! Soccer, Crack Out e chissà quan- 
te altre centinaia di giochi che girano per le 
BBS e funzionanti sotto emulatore. Loro, inve- 
ce* con quello stupidissimo emulatore di sotti- 
letta nera di cosa potranno mai disporre? 
L'emulatore C64 vivrà per sempre! 

Fole mìe Emulator 

E' uno scherzo, vero? Ditemi che è uno scherzo... 

LI IIITIIIA CIITIRII*.. 

Salve redazione di TGM. Chi vi scrive è un 
ragazzo di quattordici anni, fiero possessore di 
un A500+, piuttosto indignate, par dirla alla 
“Tunnel", nei confronti di TM8; mi spiego 
meglio; numero 64, pagina 12, inizio della 
terza cotenna; "non so se avete notato, ir 
tutte le case editrici stanno abbandonando 






vecchie macchine Commodore, e pensa sia 
una scatta positiva: viva il progresso! 
NdTMB". - 

Mi spiegate cosa vuol dire? Che l'Amiga 
500/600 sia morta e che tutti i giochi su di 
essa prodotti siano peggio di M Malinconia” di 
Masini? Sveglia!!! Brian The Lton è semplice- 
mente sconvolgente su di un semplice A 500, e 
cosi anche il mitico Fi GP delie MicroProse. 
Mi sembra che TMB sì sia un po r lasciato tra- 
sportare dall'entusiasmo per una macchina 
che tecnicamente non è di molto superiore ad 
un'Amiga normale {e queste sono le parole del 
boss della 2lst Cento ry, se non ricordo male). 
Capisco se stessimo parlando di giochi che 
cambiano del tutto, ma qui parliamo solo di un 
paio di colori in più o di livelli di parallasse... 
Vorrei solo ricordarvi Lemmings, il primo: 
aveva una grafica che non avrebbe fatto suda- 
re nemmeno un Vie 20 in emulazione Amiga, 
ma è stato il gioco per Amiga a cui abbia gio- 
cato di più* dopo Monkey Island e Zak MacK- 
racken, che tra le altre cose è infinitamente più 
belio di Jndy 4. almeno su di un Amiga modello 
base... 

OK, qui finisce la parte polemica della lettera 
(chiedo scusa se sono stato un po' troppo 
duro, ma ho lo stereo con gli AC/DC a manet- 
ta.,.), e inizia la parte con i complimenti e lac- 
cate varie. 

Innanzitutto, complimenti per le foto dsll'edito- 
riate; quella di Cindy Cravvford era il massimo, 
per non parlare poi di quella di Max con il livr- 
dazzo (che sia stato quello la causa delle sue 
abilità gufanti?). Per quanto riguarda Beva By- 
te, complimenti per i testi "stravolti" delle can- 
zoni (quello de "il verbo transitivo” l'ho canta- 
to tutto al concerto dì Jo va notti, con relativi 
sguardi storti da parte dei presenti, come del 
resto ho cantato ‘ciao mamma guarda come 
mi diverto col Canta Tu ohh”* cosa che ha 
fatto tircapiùomenoquasì tutto il Palasport di 
Genova) e. sopratutto, per la recensione dal 
"Marco Masini Simulator", che mi ha steso 
per circa tre mesi di seguito (chi, Marco? 
NdD). A quando il “Take That Simulator"? 

QK* direi che con le leccate ho superato E.F, 
(Per sapere a chi appartengono le simpatiche 
iniziali sopra citate provata a pensare intensa- 
mente ad un discusso giornalista televisivo. 
NdD), quindi posso chiudere qui. 

Fare ver* fìgbfing thè worid.,, 

Alessandro "Manowar” Vincenzi* 

P S. Sono' lo stesso della cartolina con il due 
di picche che vi ho spedito quest'estate, solo 
che avete sbagliato a trascrivere il cognome? 
L'ira funesta di Rizzi si abbatterà su di voi 
(Rizzi è un mio compagno di classe che gufa 
piu di Max*..). 

P*P.$, Piena solidarietà a MA per quanto scrit- 
to nella posta del numero 64, benché sia 
dell'Idea che la Bella e la Bsstra^superi 
"Aladdin" di parecchie distanze, essendo 
molto più “umano" e meno computerizzato. 
Comunque, non è bello ciò che bello ma è 
ballo ciò che piace! !! 

P.P.P.S. Se qualcuno ruba un fiore per te„* E' 
un socialista affettuoso! 

Bene bene, sapevo che prima o poi qualcuno 
ci sarebbe arrivato. .. D'altronde ormai la diatri- 
ba non si limita più ad Amiga VS PC, già In 
questi ultimi mesi era emersa la nuova tenden- 
za 286 & 386 VS 486* ovvio quindi che presto 
o tardi sarebbe emersa anche Amiga VS 
Amiga AGA. Bene, sinceramente la mia opinio- 
ne non cambia, come ho già invitato i posses- 
sori di 286 a smetterla di piangersi addosso e 
di passare al 486. così faccio anche par 1 pos- 
sessori di Amiga. L’Amiga 1200 è più veloce, 
piu versatile e, cosa molto importante, monta 
ià un controller per hard disk sulla scheda 


madre, questo significa che non è poi così 
costoso aggiungere in seguito un beìl'HD 
(cosa abbastanza scontata se si pensa che il 
WB stia su cinque dischetti). Por quel che 
riguarda i giochi posso anche esse /e, almeno 
per alcuni versi, d 1 accordo con te, molto spes- 
so le versioni AGA hanno un po' di colorì in più 
e qualche livello di parallasse, ma ti assicuro 
che non sarò sempre così. Grazie infine per l 
complimenti,*, 

I flIEItimillL «IflTI ICIimiSTL.. 

Ann ibba litica TGM, sono ancora ALX, pronto a 
tediarvi con le mie ultime considerazioni not- 
turne (sono le 02:35). 

Max, Turrican, Guybrush, I Team 17, TFZ, sono 
tutte cose cattivo che non possono non indurre 
il tipico uomo medio alla violenza più inaudita. 
Sì amici, non giocate più con il vostro compu- 
ter. non andate più in sala giochi (a voi redat- 
tori il compito di spiegare la storiella del 
Ciuz,*,a meno che non dee idiote di pubblicare 
le mie lettere precedenti), non co! legatevi più 
alle BBS, e, soprattutto, non parlate più con 
MAX, perché potreste diventare 
assessi n fan aniaciVp Eletti ci... insom ma fate un 
po' voi! 

Almeno a quanto dice il giornale regionale di 
codesta settimana; t'articolo parte così: “Vìdeo 
giochi: il flagello contìnua: altri casi di epiles- 
sia, si sospetta che alcun* ultimi stupri siano 
stati commessi dopo ore di gioco intenso ', 
non mi va di rompervi le scatole con la solita 
storia suirepilessia, infatti non volevo scriver- 
vi* ma ciò che c'era scritto dopo mi ha fatto 
sbreccare*.. "L.f le sale giochi sono oramai 
piene di giochi violentisi mi come Tetris (poveri 
mattoncim* soffrono così tanto quando vengo- 
no Mestati nd ALX), Bubble Bobble (Nooool 
Ti pregooo! Non colpirmLcon quelle tremende 
bolle di sapone.. ARRGHHHHf!! nd AlX),e 
Street Rghters 2 (Yeah! E armarne! Finalmente 
ne ha imbroccata una!!! nd ALIO, tutti giochi 
che inducono i nostri ragazzi a uno stato di 
apatia mentale e di violenza LT Ma guarda 
un po' 'sti giornalisti* questa in saia giochi non 
è mai entrata ed É pure ignorante (aveva scrit- 
to Strrt Rghters 2), almeno potrebbero docu- 
mentarsi! Ma non è tutto! Il bello viene quando 
‘sta fessa comincia a ciarlare sul "distacca- 
mento dalla realtà”: * L J Sulle top score dei 
giochi non c'è un nome vero, questo perché 
questi congegni creano nei ragazzi una 
personalità alternativa LJ" O my godi!? Ciò vuol 
dire che lo potrai andare in giro a stuprare ragaz- 
ze (bhè, pensandoci... perché no?* J o ad ucci- 
dere qualcuno e neanche me ne accorgerei? Ma 
vaff„, (ma che avete capito! Vaffaqualcosaa- 
quelpaesel), io sono cosciente del fatto che 
quello che faccio nei videogames non posso 
farlo nella realtà, non mi sognerei mai di pren- 
dere a sprangate qualcuno ... che non sìa TFZ,.* 

E ragazzi giocano con dei caschi e dei 
guanti che simulano sensazioni L.J sono 
così "invasati" che sembrerebbe che cì sìa 
qualcuno là, con loro...(...3" me parla come 
mangili!! Si chiama realtà virtuale!!! Ma pos- 
sibile che ì giornalisti sparino solo cacchio- 
te? Pretendono dì fare ì dotti e non sanno 
nulla. Ma non è finita. XE* J Ci sono dei luo- 
ghi di ritrovo, simili a 144 telematici, dove si 
usa un nome falso (arecomincia.*.nd ALX) e 
si può addirittura mantenere l'anonimato 
Im. 1" (una BBS, signori! NdP) Non so voi, ma 
io queste cavoiate non le sopporto più, sono 
stufo di esser guardato storto delie vecehiet* 
te o dalle ragazze perché vado in sala giochi, 
la gente deve capire che i videogames non 
sono ordigni votati alla distruzione del cer- 
vello umano! Spanarne che la gente (prima 
o poi) capisca.,* 

Àlx 


Non avevo più intenzione di ritornare su un 
argomento che era già stato ampiamente trat- 
tato in precedenza, ma la tua lettera mi ha 
parecchio divertito* Bella la trovata delle per- 
sonalità alternativa e quella inerente al video- 
giocato ri /stop re tori. Non mi spreco ovviamen- 
te ad aggiungere nienti altro, certe cose non 
hanno bisogno di commenti. Secondo me, 
comunque, prendete queste questioni troppo a 
cuore e dal verso sbagliato. Argomentazioni 
così ben costruite dovrebbero suscitare l'ila- 
rità* non il malcontento* Leggete I giornali e 
divertitevi quando à il caso**. 

MITIZZI III V llttlll 

Il VIITIf CUflIIII,.. 


Carissima redazione dì TGM, vi scrivo per ria- 
prire una vecchia ferita: iJ problema dei nego- 
zianti dì computer. Questi viscidi esseri obro- 
briosi si stanno arricchendo afte nostre povere 
spalle senza alcun ritegno, ho letto su dì 
un'altra rivista che t giochi originali all'estero 
costano mediamente le metà di quelli italiani!!! 
Il peggio è che non c'è nessuna giustificazio- 
ne. soprattutto ora che le barriere doganali 
sono state aperte! Inoltre molti dì questi com- 
mercianti non ancora soddisfatti da* loro 
mostruosi guadagni lucrano su tutto ciò che 
possono! Sono tanti a farlo* posso portare 
migliaia di casi. Uno per tutti: l'#tt di Catania 
(censura). Questa stupenda azienda vive come 
un vampiro succhiando il sangue dei poveri 
drenti* Il mio caso: comincio a frequentare ìf 
negozio nel 1986, quando rottosi il registratore 
del mitico Spectmm Go adoro quel computer), 
fui costretto a portarlo a riparare da loro, dove 
un "tecnico" mi aveva assicurata una perfetta 
riparazione. Un mese dopo pago la riparazione, 
ma il registratore continua a non funzionare, 
SÌgh! Compro tanti bel giochi originali, conti- 
nuo a frequentare il negozio persino quando 
ho l'Amiga. Un giorno però mi si rompe il 
monitor, spinto dai genitori io porto a riparare 
in questo bel negozio, dallo stesso "tecnico", il 
quale mi assicura che* scoperto il difetto, mi 
avrebbe telefonato lui stesso per il preventivo. 
Passano due settimane* nessuna notizia, 
telefono io: è pronto il preventivo? Loro: no* 
ancora non è venuto il tecnico ad aprire il suo 
monitor, te telefoneremo noi stessi appena lo 
farà* 

Passa un mese, telefono sempre io: lo avete 
aperto il monitor? Loro: ehm, no, il tecnico sta 
aprendolo in questo momento, le telefoniamo 
noi appena avremo il preventivo. 

Passa un altro mese, guardacasa* telefono 
sempre io: sono Marco. Loro: il video lo abbia- 
mo aperto* c è un guasto grave, sì è rotto 
l'alternatore verticale di rete (non esìste in 
nessun monitor terrestre), viste le scorte limi- 
tate potremmo riceverlo dalla Commodore tra 
sei mas* (I viaggi da morte sono particolarmen- 
te lenti)* 

Vado da loro, riprendo il vìdeo e lo porto in un 
centro di assistenza Commodore e lo ricevo 
riparato dopo quattro giorni! Gennaio 1993, io 
e i miei amici decidiamo di comprare un Al 200 
con HD da 40Mb, primo di comprarlo cì dicono 
che costa un milione e cento, andiamo a com- 
prarlo con un centone in più per un gioco origi- 
nale ma loro aumentano II prezzo di centomila 
lire Csìghl, niente gioco). Non finisce qui* T bar- 
di s co in realtà era di soli 30Mb, telefoniamo, ri 
dicono di portargli il computer. Facciamo un 
altro viaggio, verificano l'errore, ma ormai è 
troppo tardi* gli HD da 40Mb sono finiti: vi 
telefoniamo appena arrivano. Sono passati tre 
mesi.., Ancora aspettiamo la telefonata. Ops. 
dimenticavo, insieme al computer al telefono ci 
dicono che ci avrebbero dato due giochi* Il 
ordiniamo e recatici al negozio ce ne danno 
uno solo, pirata per giunta, non disperiamo e 






lo accettiamo. arrivata a casa... Non funzione! 
fW I*## che bella azienda, non d matterò più 
piadelHEra ora, dopo tutte la ci u tate che ti sei 
lasciato fare... NdD) 

Riportiamo il gioco et negozio, ce lo cambiano, 
torniamo a casa e„, Non funziona. Torniamo al 
negozio, d ricambiano il gioco, to proviamo, lo 
proviamo, torniamo a casa... Il disco 3 non fun- 
ziona (non perché il disco faceva schifo, ma 
perché ara di un altro gioco), Conclusione: con 
i soldi delia benzina spesi per i vari viaggi al'## 
Ci saremmo potuti comperare un 486 originale 
IBM. E voi difendete i negozianti di software? 
lo lì ucciderei tutti quanti questi vampiri! 
Voglio giustizia (fuciliamoli tutti!), è chiedere 
troppo? 

M29. 

Innanzitutto non abbiamo mai espresso la 
nostra opinione prò o contro i negozianti di 
software, al massimo abbiamo consigliato di 
acquistare software originale, che non è la 
stessa cosa. In affetti, però, quanto dici corri- 
sponde a verità, i negozianti disonesti in gene- 
re cercano di fregare sempre i ciucci a quatti 
che sanno che non protesteranno (questo è II 
tuo caso). Già detta prima fregatura (il registra- 
tore) avresti dovuto cambiare negozio di fidu- 
cia, non parliamo poi della storia del monitor, a 
dir poco ridicola. Se un negoziante ti dice un 
prezzo e poi lo aumenta, tu hai il diritto di prò* 
testare e di far notare che prima avevate con- 
cordato un'altra cifra. In più* come se non 
bastasse la fregatura dei 10Mb in meno* ti 
accontenti solo di una copia pirata? Lasciamo 
perdere la questione morale, ma aai quanto ti 
ha regalato il negoziente in questione? Più o 
meno 3 o 4 mila lire, faceva prima a regalarti 
dei dischetti vuoti.., E tu ti sei fasciato ancora 
fregare, fi mio consiglio è uno solo, se volete 
non essere fregati non fatevi fregare! Se un 
negoziante e disonesto non mettete più piede 
nel suo negozio! Perseverare è diabolico ilo 
dice anche II famoso proverbio).,. 

Il IllIitJ 

E cosi, ridendo e scherzando (ma anche par- 
lando di cose serie, per carito), il nostro TGM 
Mail compie un anno, un anno vissuto perico- 
losamente che si è chiuso, dobbiamo dirlo con 
una punta di orgoglio, positivamente: ci avete 
regalato centinaia di lettere ogni mese, dimo- 
strandovi un pubblico altamente recettivo ed in 
grado di cogliere al volo ogni minima provoca- 
zione. Gl avete regalato lettere bellissime* 
variegate, divertenti, interessanti, ricche di 
spunti su cui discutere e dire anche la nostra. 
Grazie, andate avanti così, noi cercheremo nel 
nostro piccolo di fare da registi nel migliore 
dei modi. Non sempre è possibile farlo, ma 
contiamo sempre sul vostro aiuto. Orbene* ci 
sembra 11 caso di Inauguare la posta In finta si 
di questo mese con una precisazione, di MKM 
(visto che Jabbiamo modificata proprio come 
dici tu ria pagella?): “Nella soluzione di Alone 
tn The Deck II. avete evitato alcuni punti impor- 
tanti: avete presenti, al primo piano, quella 
stanza piena di mostri (quella dove si trova (a 
palla da biliardo) difficilissima? La soluzione é 
semplice: ignoratela e fatevi trasportare subito 
al 3* pieno; fate tutto e, prima di scendere nel 
camino, buttate giù la bomba e indossate il 
giubbotto antiproiettile: ne resteranno un paio 
da distruggere facilmente, Poi: con Grace, 
nella casa, ci sono tre zombie. Con l'ultimo, 
invece di ricorrere al ghiaccio, potete fare que- 
sto: andate nella stanza dell 'organo, mettete 
l'orso davanti a quella specie di armadio prime 
dalla porta per la camera da letto (è un letto a 
muro). Usate un gettone nell organo e nascon- 
detevi dietro al latto. Lo zombie guarderà 
l'orso e gli cadrà addosso il latto. Tutta I piu lo 
zombie resterà bloccato contro l'orso e voi 
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potrete sgattaiolare In cucina. Max, per questo 
errore Shin si meriterebbe 200-100 frustate al 
mìnimo, da parte di tutti quelli che non sono 
riusciti a passare questa parte da II' avventura": 
Ok. e a tutti coloro che non sono* riusciti a 
risolvere niente se non con la soluzione di 
Shin davanti agli occhi, quante frustate 
dovremmo dare? Rosario Ricci ci pone un 
domandone fonda mentale: perché la Commo- 
dore non ha dotato il (200 dì un HD, anche 
piccolo, di saria? Cosi le software house no 
avrebbero approfittato per creare giochi sem- 
pre installabili e, abituati alla. comodità 
dell 1 HO, gli utenti sarebbero stati spìnti a 
espandere volentieri il loro sistema. In fondo i 
PC ce l'hanno tutti. i'HD. di serie. E pure bello 
grosso. Forse perché aveva paura a lanciere 
una macchina che non sarebbe costata meno 
di 990.000 lira, proprio in un periodo di crisi 
uendo un prezzo sotto la 800 era l'ideale, 
unque. la tua si va ad aggiungere alla die- 
cimila e più domanda che tutti vorrebbero 
porre alla (defunta, si spera) e* -direziona 
marketing della grande C* americana, Stefano 
Spiantarli ci ha scritto numerosi complimenti 
ed anche qualche critica. In una. in particolare* 
se la prende col sottoscrìtto per le mie rispo- 
ste sull'argomento "sesso" date a Moniaci e a 
mamma Gabriella. Allora, lascia che ti spieghi 
una cosa: nel limite del possibile* cerco sem- 
pre di dere risposte che non si atteggino a 
verità insindacabili, e il fatto che tu possa tra li- 
quidameli te non essere d'accordo lo dimostra. 
Ma quando ti arriva una, che tt dice senza trop- 
pe possibilità d'appello "il sesso non si fa per* 
chi è sporco", e un altro che controbatte “non 
è vero, fario è bello e soddisfa i corpi" sottin- 
tendendo il consiglio a darci dentro il più pos- 
sibile, permettimi di dissentire e ribadire le mìe 
posizioni personali Bada bene, ho scritto “per- 
sonali" proprio perché sono convinto (e c’è 
una carta del "diritti tondamentafi dell'uomo'' a 
darmi ragione) che ognuho possa decidere in 
tutta libertà cosa sia giusto fare o no in merito, 
e su qualsiasi aspetto della propria vita, pur- 
ché non ecceda dai limiti imposti dalle leggi o 
dai diritti degli altri. “Erano ormai due settima- 
ne che non alteravo i miei livelli IRA, tutto sem- 
brava andare per 11 meglio, le scuola era stata 
evacuata, llnquilina de! V piano aveva termi- 
nato un. da me, mai abbastanza odiato pappa- 
gallo.,." così inizia la lettera di un sedicente 
Gandhi, che si lamenta per l'eccessiva impor- 
tanza che diamo alle previo w e alle interviste: 
caro mìo, se vuoi possiamo eliminarle tutte, 
cosi in alternativa nelle pagine che resteranno 
bianche (circa una sessantina, sa comprendia- 
mo anche le rubriche che non ti piacciono) 
potrai farcì tutti i disegnìni che vorrai... Un tele 
Jerry Lee Lewis vorrebbe apprendere l'arte 
della programmazione, e ci chiede quale lin- 
guaggio gli conviene adottare inizialmente. 
Boh, guarda, ogni linguaggio ha I suol pregi e I 
suoi difetti, nonché un periodo di "training" 
non breve prima di potar ottener* qualcosa di 
buono. Secondo me tl conviene orientarti 
verso il Gì che su Amiga e PC é diffusissimo, 
altrimenti dai un'occhiata anche ai Modula 2: 
non è potentissimo ma la sua modularità lo 
rende decisamente versatile. Appena ci capirai 
qualcosa, comunque, detti airAssemblerl 
L'altra tua proposte che mi é sembrata interes- 
sante, é l'articolo sulle schede audio: su PC 
Action di questo mese c'è un beli'artf cotone 
sulla AWE 32, fa migliore schede in stile 
Sound blister che abbiamo ascoltato fino ades- 
so (ottima per ì giochi, soprattutto quelli che la 
supportano). Il "terribile pirata Dìscónero” 
vince il premio per "la lettera imbecille del 
mese", edizione di settembre. Sentite che per- 
line: "Per me i giochi originali sono una grande 
idiozia, per non dire altro, e a parte il fatto che 
sono introvabili (quasi) costano tre o quattro 
volte quelli" pirata"... Bravo, bravo, ma dimmi: 
chi ti ha insagnato a raggiungere con tanta 
maestria le più alte vette del sapere? Quanto 


hai dovuto sforzare l'ultimo dei tuoi neuroni 
per giungere a simili considerazioni? E. 
soprattutto, seduto su quale tazza hai inarcato 
la fronte per porla a contatto dal pugno, al 
come faceva il "pensatore" greco? Ma dico, ti 
ha dato dì volta il cervello? Tanto per comin- 
ciar*, non sono i giochi originali a costare "tre 
o quattro volte tanto" i giochi pirata, semmai 
saranno questi ultimi -essendo delle fetide 
copie- e costare tre o quattro volte di meno. E 
poi, chi è quel cretino che va a comprare dal 
pirata un gioco che gli costa solo un terzo 
rispetto aHtoriginale? Come minimo deve 
costare un decimo, ma minìmol E poi come 
sarebbe a dire che ì giochi originali sono delle 
"Idiozie"? Secondo te se non ci fossero gli ori- 
ginali, ci sarebbero le copie pirata? Si? Beh, 
teoria interessante.,. Giancarlo "Jag" di Napo- 
li (spero di aver scritto giusto) ci narra II suo 
colpo di fulmine (a non solo di fulmine, del 
retta a me NdP) avuto in Sala Giochi. Beh, 
complimenti, trovare li la ragazza che si Inna- 
mora a prime viste non è certo facile, auguro- 
ni! Ci he riscritto <Majume>lll E ci ha inviato 
qualche puntualizzazione e qualche suggeri- 
mento, grazie, terremo presente. Comunque 
preparati, se cercherai di rompermi le scatole 
ad oltranza su IRC, farò in modo che lo stesso 
lì sbatta fuori non appena entri col tuo nickna- 
me... loffio ci ha mandato delle altre con si de - 
razioni sulle leggi della domanda e dell'offerta: 
BASTA con la domanda e l'offerta su TGM. 
Stop business laws on TGM, Permei ) econo- 
mie sur TGM, Genug Economie in TGM Dlgh 
un tal cui fatar economie a TGM . Veloce 
veloce por Alfredo: se ti interessa un compu- 
ter con cui fare grafica e applicazioni serie, a 
sei disposto a spendere fino a cinque milioni, 
ti conviene orientarti su un Pentium o su un 
Amiga 4000. Nel primo caso eccoti due solu- 
zioni. 1) soluzione professionale: Pentium 
66Mhz. 32Mb RAM, scheda video SVGA con 
driver RcPadi, HO 1.2 Gb (1.200 Mb). Sound* 
'blaster AWE32 (non è proprio il massimo par 
quello che vorresti fare tu. ma è già ottima) 
per un totale dì 8.000.000 software escluso. 
Se poi vuoi proprio fare tutto in ceso, dovresti 
prendere anche un vi deore gì atra tare SVHS 
posso -passo con centralina (altri 10.000.000), 
2) Soluzione realista (ma i film te li scordi): 
PC4B6DX2 66Mhz, 16Mb RAM. SVGA (abba- 
stanza buone, sul livello delle W32P), scheda 
audio a scelta. HD 520Mb, per un totale di lire 
6,000.000. Altrimenti puoi orientarti su Amiga 
4000/040. 16Mb RAM. HD 400Mb, per un 
totale, anche qui, dì 6.000 000, 1 programmi 
che dovrai usare sono 3D Studio su PC e 
Ljghtwave 3,0 su Amiga, sui cui prezzi però 
non chiedermi niente... Pensaci su, e penta 
fino a quali livelli di professional Ita intendi 
spingerti con le tue realizzazioni, perché se è 
solo amatoriale il tuo interessamento, ti con- 
viene orientarti su configurazioni inferiori 
(dalle quali, però, non attenderti gli stessi 
risultati) Ci ha scritto la fantasmagorica rada* 
ziono di "Stampato in proprio", fanzine che ha 
riscosso un notevole successo ali'Abacus dì 
quest'anno ma che. ahimè, non ho avuto fa 
fortuna di vedere. Come vi siete permessi di 
sgattaiolare via senza dirmi niente, eh? Ne 
voglio una copia anch'io, perbacco! Terminia- 
mo quindi con due cartoline inviateci da 
Jfmmy 79 e da... e da... mettetelo, il nome, 
maledetti \ 

CIICtllElll 


Et velia, anche questo mete il TGM 
Mail è giunto al lumicino* Oh, dal, 
cosa tono quagli sguardi tristi? 
Tanto ci rivedremo il mese prossi- 
mo! Ah, siete Infelici proprie per 
questo? tfatobe, amen, noi et aveva- 
Ciao a tutti!?! 


Noi Botta» 
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VIDEOCOMP V Trieste t&'ZQ AVE2ZANO (AOj* COMPUTER MARKET V. Tneste 7SS1 PESCARA 

* INFOLAND V. Pepe 89 PESCARA * MEGA COMPUTER V Nazionale Adnattca 76 PESCARA * CIA- 
BATTONI LUIGI C Comm te I PORTICI V G Di VrHono GIULIANO VA UDO (TE)* ELETTROMAR K ET 
V. D’Annunzio 31 MARTINSECURO (TE)* ECOM SYSTEM V. G Albino 1 1/13 CAMPOBASSO* COM- 
PUTER SHOP V F D Ovidio 1 7 TERMOLt (CS) CAMPANIA * CD NAPOLI V. P Tosli 2&30 NAPOLI 

* COMPUTERMANIA V C. Gorelli 35 NAPOLI * EUROStSTEM Via Bernini 80 NAPOLI • LA CASA 
DEL RASOIO P zza Garibaldi 75 NAPOLI# GIOCO É STRATEGIA Salila Arenelte 22/d NAPOLI 

* MEGASYSTEM V E Bellini 5 NAPOLI * MFC QUAGUA Casate S Marco 1 1 NAPOLI * PfTAGORA 
V. L Giordano ff NAPOLI *SAGMAR V. S Lutia 132 NAPOLI * TOP VIDEO V S Anna dei Lombardi 
NAPOLI # TRONY C Comm te M UGNANO V P Nanni 54 M UGNANO (NA) * INFORMATICA ESSE V 
Libertà 258 PORTICI (NA) * COMPUTER CITY V Gavazzi 4 AVÉLUNO * LANZETTA GlOCATTOU V 
Carducci 45 AVELLINO * VIDEOMANIA Via Benevento 72 MONTE SARCHIO (BN) *NEW MEDIA Via 
De Gaspen 42/44 CASERTA • NEW COMPUTER MARKET C so Garibaldi 65 SALERNO 

* COMPUTER SERVICE V LDa Vinci 91 SCAFATI (SA) PUGLIA * COMPUTER SERVICE V 
Davanzali 31 BARI* METRO LEVANTE V la Rotella Zona induslnale BARI * WILLIAM S COMPUTER 

V le Unita" D Italia 79 BARI* COMPUTER SHOP V Carli 1 7 BARLETTA (BA) * INFOPROGRAM V 
Isonzo A/a. BRINDISI * CALI & C. C.so Ganbaldi 131 FASANO (BR) • COMPUTER DISCOUNT V 
Mazzarella 31 LECCE * TREVISI V Giusti 2 LECCE* PROGETTI INFORMATICI V te Magna Grecia 
108 TARANTO CALABRIA • COMPUTER EXPO V Nazionale 1 4SI 50 CE TRA RO (CS)* CONSO- 
LE POINT V Alfieri Pai Gemelli RENDE (CS) SICILIA * BASIC V. Sammaròno 32 PALERMO# 
HOME COMPUTER V le Alpi 5Q/c PALERMO* NEW SYSTEM C so Umberto ( 321 5 GIUSEPPE JA- 
TO (PA^ DATA BIT 2000 V Verdi CASTELTERMlNl (AG)* AZETA V Cantora 140 CATANIA* 

LA R A. V Regina Etena 37 M1SSEMI (CL)* VIRGINIA GIUSEPPE V Madonna delta V 83 CALTAGl- 
RONE (CT)* LO PRESTI INFORMATICA V Fateutano 3^7 ENNA* QUASAR SISTEMI V. Canova 47 
MESSINA* BIT INFORMATICA V Pwstum2T RAGUSA* HOME COMPUTER V Galvani 29 
RAGUSA* COMPUTER TIME V Fi listo 29 SIRACUSA* LINEA UFFICIO P zza V Venato 24 AVOLA 
(SR)* COMPUTER DME V Garibaldi 1 1O FLORIDI A iSfll* BASIC C so VI Aprite 382 ALCAMO iTP)* 
BIT INFORMATICA V Castalvelrano 31/aflVc MAZZA RA DEL VALLO iTF)*RTO- V Mazzinr 7te 
CASTELVETRANO (TP)* TECNOCARTA V .te G rampai 3/20 PARTANNA (TP) SARDEGNA * 
TRONY C Comm le MARCONI V Doglianove 35 Loc PIRRI (CA) 
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DELL'ESTATE C.T.O. 

■ 


QUESTA SÌ CHE È UN 1 OCCASIONE VINCENTE! 


L 




Entro subito dai Rivendi- 
tori Autorizzati C.T.O,: ti 
aspetta il miglior software 
d'autore a prezzi molto 
interessanti. Nel "conteni- 
tore delle meraviglie ' 1 
abbiamo assortito una 
straordinaria collezione di 
titoli di qualità/ tra t quali 
troverai certamente ciò 
che cercavi. Ultimo, ma 
non meno importante van- 
taggio: acquistando anche 
uno solo di questi prodotti 
potresti diventare miliona- 
rio anche tu, con il Grande 
Concorso C.T.O. "Anno del 
Consumatore 11 ! 


m 




PARTECIPA al CONCORSO 


doro 


gettoni 


Nei Formati: 

PC 

CD-ROM 

AMIGA 


1° PREMIO DA L. 50000000 e ÌOO PREMI DA L. ÌOOOOOO 


Dal 25/4/94 al 28/2/95 concorrere è semplicissimo! 

Ogni volta che entrate nei negozi Rivenditori Autorizzati C.T.O. di 
tutta Italia ed acquistate anche uno solo degli accessori per computer 
o software di marchi prodotti e/o distribuiti da C,T.O. abbinati al 
concorso avete diritto ad una cartolina dì partecipazione. Sudi essd 
dovete apporre la prova d 1 a equi sto (il codice a barre originale}. A 
questo punto compilatela, ritagliatela lungo la linea tratteggiata, 
inseritela in busta chiusa e spedite a CJ.0. entro il 28/2/95 


(farà fede la dato del timbro postale). E buona fortuna! 

1 premio da 50.000.000 in gettoni d'oro. N. 100 premi da 
1 .000.000 in gettoni d'oro. 

L'estrazione avverrà il giorno 15/3/1995 alla presenza di un 
Funzionario dell'Intendenza di Finanza. Se avete vìnto sarete avvisati 
subito tramite lettera raccomandata e il premio vi sarà consegnato 
entro il 30/3/95 


ip^iLOMjmT 




REGISTA DI 



SOTTO UNA 

LUNA ASSASSINA 

IL 1° FILM INTERATTIVO COMPLETAMENTE IN ITALIANO 




LEADER PRODUCTION SPA -VIA ADUA 22 21045 GAZZADA SCHIANNO/VÀ TEL 0332/874111 - FAX 0332/870890 


DA SEMPLICE SPETTATORE 
A REGISTA 01 UN THRILLER 
MOZZAFIATO DENTRO LE STRADE 
DI SAN FRANCISCO. UN CAST DI 
ECCEZIONE CON VERI ATTORI, 
MUSICHE ORIGINALI, DOPPIATO 
IN ITALIANO PER UN MONDO 
VIRTUALE TUTTO DA SCOPRIRE. 





